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ama Gear Aladdin Pack 


J GRAN DESEO 
CONCEDIDO? 


¡ Al fin juntos ! La mejor portátil sin discusión y el juego que está maravillando “al mundo 
en los últimos tiempos, en un nuevo Pack. ¡ Es el Game Gear Aladdin Pack |, 
f Lo que tantas veces te atreviste a soñar, SEGA - we vez más - lo ha hecho realidad. 
¿ Se te ocurre una forma más genial de descubrir la sorprendente nitidez de imagen con más 
de 4000'colores de la Game Gear ? ¿ O de quedarte extasiado con su sonido estéreo 





t 


"impensable en otras portátiles ? w B/ 
¿ O de montártelo de cine convirtiéndola en tu tele particular ?. : $ tg 
Pues ¡ corre a por tu Aladdin Pack, no sea que vuelen !. 8 E 
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‘Paco Pastor, D Director. enel de. Sega España, nos. habla 
en una entrevista en exclusiva. 5 ADA AA e 
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Core sigue y. sigue e desarrollando; juegos para 3D, este mesos | m] 
traemos los primeros bocetos de. pame Corps. er tif pean as 
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is no todo lo que aez ‘Sobre Beason Ball Zi cane 
to con unas imagenes de lo más jugosas. Tambien sabemos 
cómo va a ser World Cup USA y os lo contamos en una com- 
pleta preview Ademas, se acercan ‘Sylvester y Tweetie. » 


Directo dade sonar 
“José Angel Jimenez 
Departaniente de Circulacion: 
Paulino Blanco. 
as) Departamento de 
de suscripciones: _ 
Cristina del Río, ~ 

» M.del Mar.Calzada < | 
Redacción, Administración ye 
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El mes faked kass: un FETTA a sobre bar 
loncesto. Este mes hacemos una comparativa de dos’ de los ard 
cartuchos analizamos el mes eee NBA Jam y! NBA Show- jwi 

Pedidos y Sus: down. 4 
cael 604 84 19/5472 1 


_ Una cosa es que nos cuentes quen no sabés qué juego. comprar- 
-te y otra que te parezca que se producen pocos lanzamientos. Fi- 
jate, este mes tenemos de todo, desde cartuchos deportivos en LEA 
~ casi ¡todas sus modalidades hasta juegos de plataformas, pa-~ >. 

~ sando por algún que otro arcade. De entre todos: ellos, te réco-- *.... 
mendanios que eches un buen vistazo a Subterranea,, Ny = 


~~ eee eee eee 
os i, EZ 
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hose hace ne necesariamente: solid 
vertida: 
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y sus colaboradores en ls arcos Ises i ens r IRE 4 ae 7 
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poa EURO TOUR . 

RAGE: IN A CAGE o 

BUGGY RUN @ >:>. 

MARKO; S. MAGIC. 

GP RAIDER e... 

:SKITCHIN: soso... 66 
J STREETS. OF RAGE. iH 68 


¿Hemos cambiado de si o esta página, pero esperamos que no 
Frera también s se Aaa vuestro, interés en ella... 


¿Dudas? ¿Preguntas? ¿Problemas? Él lo sue fou y esta 
pres ina postas: f i 


iQue, aia? ¿Se os resiste la 
“mascota de Sega en CD?. No 
os preocupéis, aquí 

~ tenéis unas cuantas. 

pistas. Junto con él, 

ferminamos con Toejam & 

-Early « os ofrecemos una 

pequeña ¡guía de juego ~~ 

Par el.Correcaminos. q 
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DRACULA UNLEASHED 

La Bestia está-sedienta y no le pna 
importa que no seas donante: * ar ese 
Descubre las pistas ocultas y... mo . YUMEMİ MISTERY MANSION > 

¡Desenmascáralo!. a _.- Alguien puede convertirse en un alma errante a menos que tú 
lo impidas. Una aventura gráfica interactiva que te atrapará 
desde-la primera pantalla. 
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CUP SOCCER © SOULSTAR 








SON OF CHUCK 
y ` Unos gráficos espectaculares y una 
_ música de lo más cañera, recrean un 

~= mundo prehistórico insólitamente atractivo. 





bo +=) 








TERMINATOR CD 
Acción, acción y más acción. 

_4 Dispara a todo lo que se mueva 
y puede que llegues lejos. 





JURASSIC PARK fi 
Una aventura completamente nueva en el Parque mas inquietante 
jamás concebido. Deberás rescatar los huevos de 7 especies distintas 
f y destruir a las bestias. ¡Van a por ti!. 
3 

oer WORLD + TOM CAT ALLEY e BATTLE CORPS + HARRIER ASSAULT 





‘(efectos especiale 















La estrategia es tu mejor arma para conseguir el 
control de la especia y dominar el 
planeta DUNE. ¿Te perdiste la 
película?. 







n sensoria 
gitalizados; imágene: 
reales mediante sistema TRU- VIDEO). El 
aventuras gráficas (rotaciones de 360°; efecte 
ZOOM multidimensional). En calidad de 
sonido (banda sonora de.lectura digital 
Q-SOUND). E 
Es la magia de la diversión digital: EL MEGA CD 
Toda una experiencia reservada a los que si 
exigen lo máximo ante un videojuego 
Una avalancha de sensaciones en-un simpl 
Compact Disc. ¿Estás listo para el gran salto’ 
Revisa estos titu- los y deja que 
tu instinto deci- da por ti. 







LA LEY DEL MAS FUERTE 


La serie de más 
éxito en USA 
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POWER RAN 


i is NA 


sto es tan sólo un mínimo ade- 
E lanto, pero quedaros con el 

nombre y recordad que TodoSe- 
ga fue la primera revista en advertirlo: 
la fiebre del 94 se llamará POWER 
RANGERS. Bandia se encargará del 
cartucho para Mega Drive. Atentos. 


De la consola al cine 
VA AN DAMME 
SERÁ GUILE EN 


ESP HTE T T 
rR GHTE ER I [ ll 


dl 

ean Claude Van Damme, 

J el conocido actor de ori- 

gen belga, será el todo- 
poderoso Guile en la versión 
cinematográfica que se 
está preprando de 
Street Fighter Il. 
Van Damme es muy 
conocido en el 
mundo del cine 
A por su "facilidad" 
\ para interpretar- 
| peliculas con el te- 
ma lucha como 
argumento principal, por lo que 
no dudamos que sabrá reproducir 
de una forma totalmente fiel los es- 
pectaculares golpes del popular hé- 
roe de nuestro cartucho favorito. 
¡le esperamos, Jean Claude! 
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MORTAL KOMBAT ny cD, EN BREVE 


entro de unos días 
Buena Vista Home Vi- 
deo comercializa- 


rá en España la versión 
CD de uno de los jue- 
gos de lucha más ven- 
didos (y polémicos) de 
todos los tiempos, 
Acclaim, -la compañía 
programadora del juego, 
ha introducido algunas no- 










vedades aprovechando las posibilidades 
del Mega CD, y aunque todavía 
» no sabemos cuáles son, supo- 
¿hemos que estarán muy bien. 
Así mismo, Buena Vista nos 
| ha contado que tiene previs- 
Eto el lanzamiento de Mortal 
f Kombat ll en Mega Drive po- 
ra finales del próximo mes de 
agosto. Pronto tendremos más 
información (más les vale). 


Ecos del sol 
STAR TREK, THE NEW GENERATION 


legan las nuevas aventuras de 
L la tripulación de la nave interes- 
telar Enterprise. La Federación 
se ha visto atacada por las fuerzas de 
los Romulanos.El futuro 
de la Federación y el 
Universo está en 


tus manos. 


‘ALADDIN, Y LA CONSOLA MARAVILLOSA 








Y a lo sabéis: próximamente tendre- 
mos este cartucho espacial lleno de 
estrategia y aventuras que viene ava- 
lado por toda una joya del cine. 


pone de la pequeña consola portátil de Sega y el juego Aladdin, todo 


Y a están a la venta los nuevos packs Aladdin. El pack Game Gear se com- 


ello a un precio de 19.900 pts. El pack Master System tiene un precio de 
13,900 pts. y se compone de una consola de 8 bits, un mando y dos juegos: un 





cartucho Aladdin y 
el Sonic en memo- 
ria. Una buena 
oportunidad para 
hacerse con una 
consola Sega y el 
excelente juego 


Aladdin. 
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Lo más 












ega ha difundido una bom- 

ba consolera en forma de 

nota de prensa en la que 
anuncia el lanzamiento de un sis- 
tema de 32 bits que recibirá el 
nombre de Mega 32. 
Los usuarios de Mega Drive po- 
drán acceder a la tecnología de 
32 bits a través de este nuevo sis- 
tema, que incorpora chips dise- 
ñados específicamente para el 
proyecto Saturn. 
Mega 32 utiliza 2 chips SH2 que 
complementados con el VDP (Pro- 
cesador Digital de Video} pro- 
porcionarán una mayor veloci- 
dad de procesamiento, total 





CON “SUMO ” CUIDADO 


Ah 





@ s gustaria saber cómo 
te se pelean los "japos"? 
Pues echadle un ojo a 


este curiosimo cartucho de Sumo y alu- 
cinad un rato. No nos preguntéis el 
nombre del cartucho porque viene en 
chinaka y no hay quién lo entienda, 
pero el juego es de lo más cachondo. 


definición de color, mapeado 
con textura compacta, tecnología 
de polígonos, reproducción de 
perspectivas en 3D e imágenes 
reales con sonido digital. Mega 


32 podrá utilizar el mismo soft- 
ware que las máquinas recreati- 
vas Sega de última generación. 
Este dispositivo tendrá un precio 
menor de 25.000 pts y será co- 
mercializado en septiembre. 
Tranquilos, porque este tema nos 
va a dar mucho de qué hablar... 











stamos de enhorabuena. En la Il Edición 

de los Premios lbertex, concedidos anual- 

mente por Telefónica, nuestro servicio 
Hobbytex fue galardonado con el trofeo al Ser- 
vicio Novel del Año. Felicitamos a nuestros 
compañeros por este premio, que reconoce su 
sensacional labor al frente de este servicio del 
que, por cierto, tú también puedes disfrutar, 





e ste es el nombre que 

recibe la próxima in- 

cursión de Sega en el te- 

rreno de los arcades de 

plataformas. 

Dotado de un gran colo- 

rido y fenomenal anima- 

ción, este juego va a ser 

una de las grandes estrellas dentro de los lanza- 
mientos que esta compañia japonesa prepara 
para el tercer trimestre del año. De momento, es- 
to es lo único que "nos han dejado" mostrar. 


“DYNAMITE HEADDY” 


E dura y móvil cabe- 
za de este personaje 
es capaz de acabar con 
todo aquello que se le 
ponga por delante. 
Esperemos que Heady si- 
ga conservando la: cabe- 
za para que podamos ha- 
cer una completa preview cando tengamos más 
información. Otra de las grandes esperanzas 
de Sega. Pero de Sega, Sega. 


“HEAVENLY RACING” 


Ç on este nombre, no 

parece que nos va- 

yamos a encontrar ante 

un juego de carreras, pe- 

ro así es. 

Con secuencias de vídeo 

digitalizado tomadas de 

la temporada 93/94 del 

mundial de Fórmula Uno, este juego promete ser 
uno de los CDs de carreras mejor documentado 
de toda la historia Sega. Al tiempo. 


“CLIFFHANGER” 


T- su paso por la 
gran pantalla, llega- 
rá al Mega CD la versión 
del último éxito de Sylves- 
ter Stallone. 
El juego combinará se- 
cuencias de vídeo digita- 
lizadas recogidas de la 
película con un sonido fantástico, configurando 
un arcade del que pronto tendremos más noti- 
cias. Os mantendremos informados. 
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vando todas las compañías de soft- 
ware están metidas de lleno en el 


desarrollo de juegos que contienen 


fij No SRAL soa imagenes digitalizadas, llega Gametek PAWS OF TURY 
be y apuesta por la conocida fórmula de los 
Mega Drite P dibujos animados, programando un com- 


r f pleto cartucho de lucha en soporte CD. 


PU ai y # 
D JUG 3 Los personajes hacen gala -jcómo nol-, 
4 II “ r p ‘ à : 
aa? ? , de un peculiar sentido del humor y cier- 
: Mega Drive r r tas acciones de estos personajes son re- 
almente cachondas, tal es el caso de los 








n 3 LUN: Ud o9 e rf barrigazos que uno de ellos utiliza como cada cuatro años para elegir a los mejo- 
a w fuente defensiva para alejar a sus con- res luchadores del planeta. 
Mega CD r trarios. Con unos gráficos llenos de colorido y 
y at El argumento del juego gira alrededor de un sonido realmente espectacular (acor- 
14 AY ADDN j : un concurso que el Deli Lama organiza daros que estamos en CD), Brutal será, 
» j 
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£ Y we 
Bs GE M WE “ANGE. 
' at a | mente su último lanzamiento dedicado 
j 9 T i 191 j WI y ii LOA | especialmente al mundo de los videojue- 
et ft at | gos. Técnicamente, el Edge 16 -así 
¿Mega | Drive mará el artefacto-, consiste en Un dispo- 


sitivo que permitirá a los poseedores de 


mericana de productos electr 


L a todopoderosa compañía norte 
cos, AT&T ha presentado re 


y i my toa a 
lo Mit dl y if" la po una Mega Drive comunicarse telefónica- 
mente, con lo cual podrán disfrutar lo n 
p Ped tanto) de un un mismo juego a distancia 
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sin ninguna duda, la próxima estrella del 
genero de los juegos de lucha. 

No sabemos ni cuándo ni cómo ni por- 
qué llegará este fítulo a España, pero 
cuando lo sepamos ya os lo contaremos. 


Básicamente, el Edge 16 será un modem 
que insertado en la ranura para cartu- 
chos de la Mega Drive ofrecerá capaci- 
dad para transmitir datos y voz al mis- 
mo tiempo, utilizando la tecnología 
VoiceSpan de AT & T. 

Cinco compañías programadoras de vi- 
deojuegos (Gamelek, The Imagination 
Network, PF. Magic, US Gold y Sega] 
han anunciado ya su intención de apo- 


yar este producto. Y TodoSega, también. 
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Los expertos lo tienen claro. 

Los han probado a fondo y no se han mordido 
la lengua desplegando adjetivos. 

Y sobre todo, puntuación. 

¡De 90 para arriba!. 

La mejor munición posible para la mejor máquina 
de 16 Bits: MEGA DRIVE. 








5, “El juego de lucha más completo de la historia,desMEGA DRIVE. 
y 7 f p Lo tiene todo y todo es bueno”. -HobbyiCOnsolas> 
“Ultra veloz, hiper activo, mega jugable, en otrasppajabras, "Si te gustan,agablamlosijuegos dellcha¡compralo”. 
el mejor SONIC de la historia”. -Todo,Segaf -Super Juegós: 





“SONIC 3 es el juegoraefinitivó; Capazde enamorar a los más 
escépticosi#=Hobby Consolas- 

. Sinicduda éste titulo supera cof creces incluso la excelente 
versión de.MEGA*CD”. -Super Juegos- 








TOE JAM & EARL 2 


1.“La 2° parte de estos raperos es un auténtico despliegue 
de jugabilidad y diversión. ¡Dále mareka ti MEGA DRIVE”. 
-Todo Sega- 

“Me hagUstadontamto que no hay ningúrraspecto negativo que se 
pueda resaltar «HOBBY Consolas- 

“Un compiétisimo Arcade con la jugabilidad precisa como para 
convertir a estos extraterrestres en nuestros compañeros de juego 
favoritos”. -Super Juegos- 








> ete © ee Cte Fe C&C Fe 1... Ff 








Por su mayor nitidez de imagen complementada por 
12 Scrolls Multifunción, su sonido ESTEREO DIGITAL 
y su inigualable velocidad de procesado: ¡7,6 Mhz!. 

¿Qué quieres más juegos?. ¡Tienes hasta 300!. 
Y además, un atajo hacia un futuro 

de sensaciones digitales: ¡MEGA CD!. 

Sólo con MEGA DRIVE. La consola de los 90. 





lo! . “Divertido, asombroso, refrescante, bello yamilsadjetivos más no 
arían justicia al mejor juego visto hasta ahdida Todo Sega 


“El increible AladainifMlegado désde las lejanas Y Sorprendentes “Un videojuego tan alocadamente divertido como Ja serie de 
erras de Rara para dejaros totalmentelboquiablertos”. televisión”. -Todo Sega- 
Hobby Consolas: “Un cartucho. supeniugable.conélique te reirástalmandibula 

“En el futufO habrá que hablar del antes y el después de Aladdin batientesMSIMO logias terminártelamolte/preocupes, porque reirse y 
lara MEGA DRIVE”, -Super Juegos- manéjamelipae-al mismo tiempo, no es nada fácil”. -Hobby Consolas- 








. “Gráficos brillantes y uno de los mejores.sonidasique,nunca hayas 
oido en MEGA DRIVE”. “Un juego excelente y originalique debes 
comprar inmediatamenteyeSéga Magazine- 


om LA LEY DEL MAS FUERTE 
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Entrevista en exclusiva con Francisco Pastor 





"Mega 32 va a ser una 





T.S.: Tras un año 92 en el que rompisteis 
los esquemas en la industria del videojuego 
y un 93 discreto, ¿qúe planes tiene Sega 
para este año 94, teniendo en cuenta que 
el sector del videojuego está en recesión? 
P.P.: Está claro que 

volúmenes de ventas 


T.S.: A pesar de todo, los precios siguen 

subiendo y los cartuchos se están poniendo 

a unos precios altísimos. 

P.P.: Sia la crisis actual le añadimos la 

depreciación de la peseta frente al yen, 
vemos que cartuchos 
que antes estaban en 


como los que tuvi- na de las un precio razonable 
mos en el 92 y el novedades han subidoa un pre- 
gran crecimiento que cio más alto. Tam- 
hubo en el 90/91 no de os? mes bién influye el hecho 
son los que prevee- de Abril de que antes los jue- 
mos para este afio corresponde gos eran de 4 y 8 me- 


gas, ahora son casi 
todos de l6 e, inclu- 


94. Pero pienso que 
a partir del cuarto 
trimestre del año, 


a una bajada de 10.000 


so, en nuestro caso 








con el lanzamien- 
to del Mega 32 
cambiará absolu- 
tamente todo. En este momento las ci- 
fras de ventas muestran una cierta caída, 
sin embargo, es una curva absolutamente 
transitoria que no tiene nada que ver 
con el interés por los videojuegos. Lo 
que se está produciendo es un problema 
económico, debido a la actual crisis que 
padecemos. 


14 


pesetas en precio al 
público del Mega CD. 


de 24 megas. El cos- 
te físico del soporte 
es caro, las EPROMS 
cuestan mucho dinero y es complicado 
bajar los precios. La tecnología del vi- 
deojuego tiene que ir hacia el CD. 
T.S.: Sí, pero los CDs también tienen un 
precio alto en relación al soporte. 

P.P.: La producción y duplicación de un 
CD es muy barata, como una quinta par- 
te del coste del cartucho. Hay que tener 
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en cuenta que el gran problema del CD 
es que para conseguir abaratar los 
precios es necesario que se vaya a 
producir una gran venta. Al ser el 
Mega CD un producto caro, hay muy po- 
cas unidades instaladas y la demanda de 
juegos en este soporte es mucho menor. 
Ahora, lo que no cabe duda es de que el 
futuro es el CD. 

T.S.: ¿Entonces, podríamos decir que esta- 
mos ante un fracaso del Mega CD? 

P.P.: El Mega CD en absoluto ha fraca- 
sado, ahora mismo está iniciando su en- 
trada y creemos que se ha vendido razo- 
nablemente bien para el precio que tenía, 
que efectivamente es un precio alto. Una 
de las novedades de este mes de Abril 
corresponde a una bajada de 10.000 
pesetas en precio al público del Me- 
ga CD. Esta sustancial bajada combinada 
con juegos que empiezan a provechar las 
posibilidades del CD, incorporando True 
Video a toda pantalla y todo color, harán 
que el Mega CD despegue. Estoy absolu- 
tamente convencido de que a la máquina 





LOs PARQUES Dt 





on Mega 32 
ya no se 
hablará de 
conversiones 
entre 


recreativas y consolas: 
será exactamente el 


mismo juego que se 
producirá para los dos 
formatos. Ambas 
máquinas llevan el 
mismo procesador, el 
Hitachi SH2. 





le queda mucho por delante, está aún en 
embrión. 


El nuevo sistema 

de 32 bits, Mega 32 

T.S.: Nos hablabas antes del Mega 32, 
¿nos podrías excplicar qué es exactamente? 
P.P.: Sega está desarrollando una nueva 


66 róximamente 
abriremos, aquí, 
en España, varios 


Amusement Centers o Cen- 
tros de Entretenimiento Se- 
ga. Va a ser algo increíble y 
fantástico. Madrid y Barce- 
lona serán las primeras ciu- 
dades en recibir la llegada 
de estos nuevos y moder- 
nos parques de atracciones 
de ultima generacion. Pos- 
teriormente puede que Se- 
villa y Valencia acojan cen- 
tros de este tipo.” 

“Son centros recreativos y 
de entretenimiento electro- 
nico donde es posible en- 
contrar las últimas noveda- 
des y avances tecnológicos 


en materia de máquinas re- 
creativas Sega. Veremos co- 
ches de choque en los que 
el jugador se sienta en su 
interior y tiene un monitor 
ante si, desde el cual podra 
observar las evoluciones de 
los demas y disfrutar de la 
atracción. 

También veremos grandes 
máquinas con pantallas del 
tamaño de las de cine, en 
las que se hará necesaria la 
participación de varios juga- 
dores para formar un equi- 
po.” 

“Estos centros darán una 
nueva definición al término 
convencional de Parque de 
Atracciones." 


Pr 


"consola", de nombre Saturn, con sopor- 
te para CD, compatible con CD-I y cual- 
quier otro tipo de formato laser disc. Es- 
ta máquina, que estará disponible hacia 
septiembre del año 95, es una máquina 
con la que Sega rompre la tradición de 
que siempre un producto ha sido compa- 
tible con su predecesor. Master System 
es compatible con Mega Drive y con Ga- 
me Gear. El Mega CD es compatible con 
Mega Drive. Hemos tratado de mantener 
al usuario unido a sus juegos de tal forma 
que si cambiaba de máquina pudiera se- 
guir utilizando sus juegos en la nueva. Es 
decir, procurar que el paso de una má- 
quina a otra no fuera tan traumático y 
los juegos siguieran vigentes. 

T.S.: Sin embargo, Saturn no va a ser com- 
patible con Mega Drive, ¿significa ésto que 
sus usuarios van a quedarse atrás? 

P.P.: No. En pleno proceso de desarro- 
llo de la Saturn, alguien se preguntó por- 
qué se iba a hacer ésto y de una forma 
súper inteligente se decidió no dejar 
atrás a los jugones de esta consola. Así 


Los Amusements Centers que Sega tiene instalados por todo 
Japón tienen una aceptación increíble entre las familias niponas. 
Muy pronto Madrid y Barcelona albergarán dos de estos centros. 
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CIFRAS, CIFRAS 


66 z s imposible seguir alimentando 
un mercado si aumentamos los 
precios, pero este es un hecho 

absolutamente transitorio. Sabemos que 

hay un parque instalado de cerca de 

700.000 Mega Drive, lo que nos da, con 

cifras Nielsen en la mano, un 70% de cuo- 

ta de mercado en el sector de consolas 
de l6 bits. 

Estamos hablando de un millon de conso- 

las de 16 bits más otro millón en ocho 

bits y, alrededor de 400.000 portátiles. Es 
muy difícil crecer en venta de hardware, 
pero insisto en que el problema funda- 
mental es el precio. Así, en los cartuchos 
nos encontramos con que es complicado 


vender mas de 3 6 4 títulos por consola y año. Entiendo 
perfectamente al usuario, al chico, que a la hora de tener 
que pagar entre 8.000 6 9.000 mil 6 hasta 14.000 pesetas 


nació Mega 32, un sistema de 32 bits 
que tiene el corazon de la Saturn: el 
procesador Hitachi SH2, que rige el 
funcionamiento de ésta y de las má- 
quinas recreativas Sega de nueva 
generación tales como Virtua Fighter, 
Daytona, etc. El departamento de inves- 
tigación y desarrollo de Sega Japón ha 
| creado un sistema utilizando el mismo 


Em 








Paco Pastor, desde su atalaya como Director 
General de Sega España, augura un gran 
futuro para este mercado. 


CONSOLAS D 


Estos gráficos -facilitados por la propia 
Sega-, muestran la participación de esta 
compañía en el sector del videojuego. 


TOTAL CONSOLAS DE VIDEOJUEGOS 
SEGA; PARTICIPACION EN VENTAS 


SEGA 
64,4 


Fuente : Ultimos Dalos Nielsen 





chip que hace que los usuarios de Mega 
Drive puedan acceder a la tecnología de 
32 bits exactamente igual que con la Sa- 
turn, pero sólo por 20.000 6 25.000 
pts. Al mismo tiempo, la gente que no 
tenga Mega Drive podrá acceder al siste- 
ma completo por menos de 49.000 pts., 
menos de la mitad de lo que cuesta ac- 
tualmente un sistema de 32 bits. Con la 
garantía añadida de tener los mejores 
juegos disponibles para este nuevo siste- 
ma. Creo que ésto es la magia, la impor- 
tancia que tiene Sega. 

T.S.: ¿Hablamos entonces de una nueva 
era en el mercado de las consolas? 

P.P.: Sí, con Mega 32 ya no se puede 
hablar de que Virtua Racing o el 
Virtua Fighter, o Daytona sean una 
conversion de la máquina recreati- 
va, es que es exactamente lo mis- 
mo. Es el mismo juego que se produce 
para la máquina recreativa, la Mega 32 y 
la Saturn. Estamos hablando de una con- 
sola que va a permitir acercar la tecnolo- 
gía de 32 bits a los usuarios de Mega Dri- 
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por un juego se lo tiene que pensar muy 
mucho. A ese precio no puede acceder a 
comprarse todos los meses un juego. 
Actualmente nos movemos en cifras de 
venta de alrededor de 1.400.000 cartu- 
chos al año, es decir, dos cartuchos por 
cada consola. 

Nos movemos en unas cifras proporcio- 
nales a las de el resto de los mercados 
europeos. En Inglaterra, por ejemplo, 
hay alrededor de tres millones de con- 
solas de 16 bits; cifras, como digo, pro- 
porcionales a las de aqu 

El videojuego está ahí, es una cultura 
que ya existe y es absolutamente pro- 
yección de futuro a tope. En este mo- 
mento estamos en una etapa de transi- 
pero estoy absolutamente 
convencido de que en dos años el video- 


ción, 


juego va a experimentar crecimientos monstruosos. A par- 
tir de octubre, con la presentación del Mega 32, el merca- 
do va a cambiar de forma total.” 


ve a un precio increíble y con la disponi- 
bilidad de los mejores juegos del merca- 
do, con ese aspecto de gráficos poligo- 
nales de trama sólida y con unos 
movimientos impensables hace nada. Lle- 
vo muchos años, casi 12 en el sector del 
videojuego y nunca he visto nada igual, 
además, creo que no hay una realidad tan 
palpable. Se puede hablar de lo que pue- 
de pasar dentro de cuatro o cinco años, 
pero Sega está hablando de algo que ya 


"Virtua Racing me parece fascinante, es 
el juego de carreras que mas me emo- 


ciona de todos los que he visto.” 

















El Muilti Mega es el no 
va más de la tecnología. 
Un "lujo" que se ha Unico problema es que 


marcado Sega. 


está aquí. Esperamos iniciar las ventas 
hacia el mes de noviembre o primeros de 
diciembre. 

T.S.: Siguiendo entonces la política de Se- 
ga de hacer los juegos de los diferentes sis- 
temas compatibles entre sí, ¿veremos adap- 
tadores para poder jugar con cartuchos 
Saturn en Mega 32 y viceversa? 

P.P.: No hay adaptador, son los mismos 
juegos. Existe una pequeña diferencia en- 
tre Saturn y Mega 32: los juegos de 
Mega 32 serán en cartucho y los de 
Saturn en CD. 

T.S.: Entonces, ¿Se podría afirmar que tener 
Mega CD y Mega 32 es tener una Saturn? 
P.P.: Sí, pero siempre y cuando hable- 
mos de videojuegos, puesto que algunas 
de las especificacio- 
nes de la Saturn co- 
rresponden a una má- 
quina para el ocio, no 
únicamente una con- 
sola de videojuegos. 
Con la Saturn se 
podrán ver pelícu- 
las en laser disc, 
escuchar compact 
disc de música y 
también se podrán 
leer discos CD-I. El 


el Mega CD ha sido 
muy caro, pero a lo 
mejor dentro de un par de años es mu- 
cho más barato. 


Multi Mega, 

un alarde tecnológico 

T.S.: Mientras tanto, ¿qué tiene que ver el 
Multi Mega en todo ésto? 

P.P.: El Multi Mega es un producto de 





e puede 
hablar de lo 


que puede 

pasar dentro 

de cuatro o 
cinco años, pero Sega 
está hablando de algo 
que ya está aquí. 





lujo: ésto lo hace Sega y no lo puede ha- 
cer nadie más. Sólo Sega ha consegui- 
do desarrollar una consola ligera- 
mente superior a un walkman que 
contenga en su interior un Mega CD 
y una Mega Drive, todo junto y que 
además sea lógicamente un Discman. Por 
mucho que hable la competencia, ahí está 
ese producto, ese diseño, y ésto es lo 
que nos diferencia de los demás. 

T.S.: ¿Cuánto costará y cuáles son vues- 
tras previsiones de ventas para un producto 
tan desarrollado como éste? 

P.P.: Es una máquina cara, que rondará 
las ochenta mil pesetas. Francamente, no 
esperamos pasar de la barrera de 
las 5.000 unidades. Es un producto mi- 
noritario, muy elitista y que lo tendrán 
aquellos que sean los exquisitos del vi- 
deojuego. Lógicamente es un alarde tec- 
nológico, es como el que tiene ahora 
mismo un televisor de alta definición. 


Proyectos de futuro 

T.S.: Por último, ¿cuál es tú visión del vi- 
deojuego del futuro? 

P.P.: Espero, aunque es casi ciencia fic- 
ción, los videojuegos en base a hologra- 


REALIDAD VIRTUAL vs VIRTUA RACING 


66 ace dos años nadie pensaba 
que la Realidad Virtual fuera 

; posible. Creo que se esta 
utilizando el término Realidad Virtual de 
una forma indiscriminada. Virtua Racing 


es el concepto de polígono de trama só- 
olida con perspectivas en 3D, pero creo 
que la Realidad Virtual está bastante le- 
jos de eso. 

Se habla mucho de la realidad virtual pe- 


ro es una simple demostración de lo que 


se puede hacer, no hay nada práctico. 
Con Virtua Racing se siente verdadera- 
mente la velocidad, es como la máquina 
recreativa. El cartucho va a tener un pre- 
cio, exclusivo para nuestro país, de alre- 
dedor de 13.000 pts. Es un juego muy es- 
pecial: el cartucho es más grande porque 
incorpora el chip SVP y saldrá en una ca- 
ja especial. Por tanto, Virtua Racing es 
ho de lujo a un precio, también 


mas, videojuegos en verdaderas 3 dimen- 
siones reales, al estilo de lo presentado 
en la película La Guerra de las Galaxias. 
Digamos que se las podría denominar 
holografías corpóreas digitales. Pe- 
ro es un sueño, de momento, tengo mu- 
chas esperanzas depositadas en los nue- 
vos juegos para Mega 32, que creo va a 
ser un auténtico bombazo. 

T.S.: Por cierto, con toda esta revolución 
¿qué va a ocurrir con las consolas de 8 bits? 
P.P.: Las consolas de 8 bits son la histo- 
ria, las que generaron la pasión por el vi- 
deojuego, las que han contribuido a cre- 
ar esta cultura del videojuego en la que 
ahora nos encontramos inmersos. La 
opción de 8 bits es para iniciarse, 
para gente muy joven. Además, son 
muy asequibles. Obviamente, no se pue- 
de comparar una consola de 8 bits con 
otra de l6 bits, así que imagínate una de 
32 bits. Yo, que soy de los pioneros, 
cuando veo los juegos de Mega 32 y me 
acuerdo de los juegos del Spectrum, to- 
do esto me parece como magia. 


Oscar del Moral 





Con una de las gamas más extensas de 
producto y un éxito seguro de nombre Mega 
32, Sega afronta el futuro llena de optimismo 
y con la intención de ser la mejor.. 


"En cuanto a rapidez, Virtua Racing es de 
lo mejor que se ha hecho en juego de 
consola.” 

















El Multi Mega 


ya esta a la venta 





oco tiempo ha pasado desde que os presentamos la noticia de la exis- 
tencia de esta maravilla portátil y su presencia en los comercios. Este ex- 
quisito aparato ya está a la venta y su belleza puede ser admirada en 


los establecimientos dispuestos a tal efecto. 


ega España ya tiene decidido el contenido del 
lujoso pack en el que saldrá a la venta el Mul- 
ti Mega. Esta “consola” portátil es una pe- 
queña muestra de lo que la tecnología de Sega es 
capaz de hacer cuando se tienen ideas y los me- 
dios suficientes para llevar a buen puerto un pro- 
yecto tan avanzado como éste. 
Os recordamos que esta máquina reune, en un ta- 
maño no mayor que el de un walkman, una Mega 
Drive, un Mega CD y un reproductor de 
CDs. Todo ello sumado a su portabilidad 
hacen de ella la máquina ideal para todos 
aquellos que cuando salen de viaje o se 
van de vacaciones no pueden prescin- 
dir de los videojuegos. También es ne- 
cesario resaltar el hecho de que es posible 
utilizar el aparato como Discman o repro- 
ductor de compact disc portátil, lo que os per- 
mitirá escuchar vuestros CDs favoritos de cami- 
no a la escuela o en vuestra misma casa, sin 
necesidad de depender de un televisor. 
Para la ocasión, Sega ofrecerá Multi Mega a sus fu- 
turos compradores de tal forma que desde el pri- 
mer momento puedan disfrutar de su nueva ad- 
quisición. 
El pack tendrá un precio aproximado de 80.000 
pts. Quizá parezca algo alto, pero recordad que 
con él tendréis la posibilidad de jugar con vues- 
tro cartuchos Mega Drive, los juegos CD y escu- 
char discos compactos de música, amén de ofre- 
ceros una máquina de una exclusividad total. 
Con este nuevo y elitista aparato, Sega vuelve a. 
demostrar que sigue siendo la empresa líder en el 
sector del ocio y el entretenimiento, afianzando 
su posición día a día. 
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Multi Mega supone una revolución en el as- 
pecto de la miniaturización de la electréni- 
ca, integrando una Mega Drive y un Mega CD 
conjuntamente con un reproductor de CDs 
portátil. 
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Bandas sonoras de calidad 





o es la primera vez que una compañía de Right Said Fred ha creado un tema para el vi- 
software comercializa la banda sonora deojuego, incluido en la campaña interactiva de te- 
de un juego en CD en nuestro país, pero levisión utilizada para el lanzamiento de Sonic 3 
sí que ocurre así en el caso de la música del Sonic el pasado mes de marzo. 
3, con los Right Said Fred como interpretes. En el caso de Flashback, nos encontramos ante 


una pequeña joya de la música electrónica con 
dos canciones tomadas del videojuego del mis- 
mo título, 

También conocemos la existencia de un CD que 





recoge algunas de las melodías utilizadas en el car- es cuestión de acercarse a una tienda de discos y 
tucho de lucha Mortal Kombat. preguntar por él. La localización del CD de Flash- 

Seguro que os estaréis preguntando dónde es back es algo más complicada, pero si recurris a una 
posible encontrar estos CDs de música de vide- tienda de discos de importación, seguro que allí lo 
ojuegos. Pues bien, en el caso de Right Said Fred podréis encontrar. 


Llegan los juegos que incorporan 
la tecnología “True Video” 








| mundo del Mega CD parece que no se tome un solo momento de res- 


| 4 EA ; 
| piro. A la larga serie de juegos aparecidos recientemente en este for- 
| 


“Yumemi Mansio! 


mato, se unirán en breve dos nuevos lanzamientos: un alucinante simu- 





| ; 
i lador de vuelo y una aventura gráfica. 


6 (FF omcat Alley” será el nombre del si- 
mulador, que contará entre otras no- 
vedades con un modo gráfico total- 

mente digitalizado y un sonido digno de formar 

parte de la película Top Gun. La aventura gráfica 
por otra parte no tiene aún un título definitivo, 
pero se barajan nombres como por ejemplo Mys- 
tery Mansion o Mansion of the hidden souls, aun- 
que el título que tiene más posibilidades parece ser 


“Yumemi Mansion” 


“Tomcat Alley” 





“Yumemi Mansion” 





Yumemi Mansion. ver por las imágenes, graficamente va a suponer 
En-cuanto al objetivo del juego, deberemos de una auténtica revolución. 

adentrarnos en el interior de una casa encantada Con toda seguridad, ambos juegos saldrán a la 
para encontrar a nuestra hermana antes de que un calle traducidos a nuestro idioma, como corres- 
encantamiento la haga desaparecer. Como podéis ponde a títulos de su categoría. 
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ras sus últi- 

mos lanza- 

mientos y su 
casi exclusiva dedi- 
cación al Mega CD, 
podríamos decir 
que Core es la rei- 
na indiscutible de 
este soporte. Este 
mes vuelve a estas 
páginas con oca- 
sión de los primeros 
bocetos e ideas 
para un nuevo éxito 
de Mega CD: un ar- 
cade en 3D, 
algunos detalles to- 
mados de los juegos 


con 


de estrategia. 











ore Design es una compañía con 

sede en Inglaterra, una vieja co- 

nocida vuestra porque a ella se 
deben juegos de contrastada calidad, ta- 
les como el fabuloso Jaguar XJ-220, el 
genial Thunderhawk o la divertida se- 
rie Chuck Rock. Tras su incursión en el 
terreno de los matamarcianos con SoulS- 
tar, y debido a su intención de desarro- 
llar todo tipo de juegos para Mega CD, 
ha decidido poner manos a la obra y ac- 
tualmente sus programadores están me- 





ción se desarrolla únicamente en un pla- 
no horizontal, esto es, no hay desplaza- 
mientos verticales, viéndose limitada 
la capacidad de movimiento de nuestro 
ingenio mecánico hacia los lados, ade- 
lante o atrás. Así mismo, la cabeza es 
susceptible de ser rotada sobre sí misma 
oinclinada con varios grados de opera- 
ción, de tal forma que se amplia de for- 
ma notable el campo de visión y el con- 
trol del área de batalla frente a otros 
juegos de parecidas características. 





Furia de 


tidos de lleno en el desarrollo de un ar- 
cade en 3D, con algunos elementos 
propios de los juegos de estrategia. 

Como el juego está aún en su fase de pro- 
gramación, Core informa con cuenta- 
gotas acerca de su nuevo proyecto, así 
que la información disponible es más 
bien escasa, sin embargo podemos deci- 
ros que controlaremos un batallón de 
tres BAM (Bippedal Attack Machine o 
Máquina de Ataque Bípeda). Un BAM 
es una especie de robot gigantesco auto- 
propulsado y lo que tendremos ante 
nuestros ojos será una vista desde la ca- 
bina de dicho robot. Cada uno de estos 
BAMs ira equipado con una serie de ar- 
mas de alto poder destructivo, siendo su 
gama de movimientos bastante amplia. 
Battlecorps recupera parte del interfa- 
ce de pantalla utilizado para realizar 
Thunderhawk, solo que esta vez la ac- 
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Robots 





Nuestra misión será guiar este pequeño 
cuerpo de robots (de ahí su nombre de 
BattleCorps o cuerpos de batalla) a lo 
largo y ancho de una serie de lunas per- 
tenecientes a un mundo situado en un 
indeterminado lugar de la galaxia. 

En cuanto al aspecto gráfico del juego 
sólo os podemos decir que, a pesar de lo 
poco que hemos visto de él, es excelen- 
te, recordándonos mucho su gran can- 
tidad de colores y la alegre tonalidad 
de éstos a lo ya visto anteriormente en 
SoulStar. Así, este CD de Core va a ser 
una especie de muestrario de todas las 
técnicas que, en programación CD, esta 
compañía ha ido aplicando a sus pro- 
ductos. 

Esperamos con ansiedad la llegada de 
más noticias acerca de este interesante 
proyecto de Core, que, día a día nos sor- 
prende con sus excelentes trabajos. 








La lucha por el mineral 


Este es un pequeño avance del guión de 
este nuevo proyecto de juego para Mega 
CD actualmente en desarrollo en los 
cuarteles generales de Core Design: 
Estamos en el año 2096 y las Guerras 
Corporativas están en su fase más béli- 
ca debido a la aparición de nuevas ar- 
mas autopropulsadas por los reciente- 
mente creados reactores de “Super 
Fisión”. 

Estas armas utilizan como combustible 
un nuevo mineral de nombre Meridium, 
descubierto por la Corporación Minera 
Interplanetaria (IMC) en un planeta si- 
tuado a ocho años luz de la Tierra, co- 
nocido como el Mundo de Mandlebrot. 
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Así, la Guerra entra en una nueva fase 
cuando el reactor prinicipal de IMC en 
el mundo anteriormente citado es ata- 
cado y tomado al asalto por las fuerzas 
de una compañía minera rival, denomi- 
nada BioMech. 

Paralelamente, BioMech lanza una se- 
rie de ataques contra las bases de IMC 
en el resto de sus instalaciones, situadas 
en las lunas del Mundo de Mandlebrot: 
Vegra, Cygni y Drako. 

Para contener el ataque de BioMech, 
IMC ha formado un escuadrón de ata- 
que, que recibe el nombre de Battle- 
corps, cuya misión es liberar las lunas 
de la presión de BioMech. 


LAS NAVES 





ePanthere 
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Primeras 
imágenes 





Vegra. 
Cygni. 


-calabam. 
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ucho-ha llovido desde 
que en 1984, Akira 
Toriyama, un famoso 
dibujante de 
“mangas”, publicara en la revista 
japonesa “Shonen Jump” 
los primeros episodios de 
| las aventuras de Son 
\\ Goku. La historia fue 
paw / rápidamente devorado 
f- por multitud de ávidos 
| seguidores. El éxito 
J estaba servido. 


E Mega Drive 
Bandai 
E Junio 





Tras varios meses 
de incertidumbre y | Y 


tensa espera, por EN | 






























fin recibimos en 
nuestras páginas al | 
héroe de dibujos 
animados más aclamado 
de los últimos 
tiempos. 

Dragon Ball Z 
sera un cartucho 
lleno de trepidante 
acción luchadora, 
con magias que 
llenarán 
vuestra 
pantalla de 
rayos de fuego, 
ondas vitales y 
demás armas de 
estos 
particulares 
luchadores. 

El juego 
promete ser una 
de las estrellas 


de este ano 94. 





| La furia del dragon se desata 


La compañía de animación “Anime 
Toei” rápidamente vió en esta historia 
un filón por explotar y se decidió a 
crear una serie de dibujos animados 
con Goku como protagonista. En muy 
poco tiempo, la serie se convirtió en 
todo un bombazo no sólo en Japón, 
sino en todos los países en los que se 
emitió. A partir de entonces se desató 
la Gokumanía: cromos, libros de 
dibujos, recopilaciones de cómics, 
películas de vídeo, camisetas, gorras, 
pines, etc, etc, invadieron las vitrinas 
de todas los comercios del país. 

Tan sólo un producto se resistía a 
esta peculiar invasión: el videojuego 
para Sega. La pregunta del millón 
era: “¿cuándo saldrá Bola de Dragón 
para Mega Drive?”. 

Pero, afortunadamente nuestra 


\ espera ha terminado. Y jjpor fin 


tenemos entre nuestras manos un 

cartucho de Bola de Dragén Z!! 

El juego nos llegará en breve de 
la mano de la compañía 
japonesa Bandai y 

argumentalmente estará basado 

en la segunda entrega de la serie de 
dibujos. La mecánica de juego será 
muy parecida a otros juegos de 
lucha “uno contra uno”, pero 
estará perfectamente adaptada 

a la espectacularidad del comic. 

Así, cada guerrero dispondrá de 

sus magias habituales, o sea, que 

Goku tendrá su famosa onda vital, 

Krilin su viento solar y Vegeta su serie 

de bolas de fuego, por ejemplo. 

Pero veamos más detalles. 
Para empezar, el número de 
luchadores que podremos elegir 
será de 11, incluyéndose en esta 
lista el mismísimo Goku, su hijo Son 
Gohan, sus amigos Piccolo, Krilin, 
Trunks, Vegeta y sus adversarios 
más peligrosos, como Freezer, Cell, 
el androide C-18 y dos guerreros de 
las fuerzas especiales de Freezer. 
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ió nd : no de los 


aconteci- 





AY AG ESTER AS mientos más 
BEW-NODE. LoSOSET i 
j . AS esperados de la histo- 
Con el fin de adelantaros la ria de Sega, está a 
información, os ofrecemos en 4 
esta Preview pantallas del 
cartucho japonés pero en la 
version definitiva que saldrá 
en España, los textos estarán 
| traducidos al inglés. 


punto de producirse: 


el próximo mes 


Los rumores -y muchos sueños-, se han hecho 

realidad y Dragon Ball Z llegará a Mega Drive 

con toda su fuerza y incluso antes de lo esperado. ¡A ver quién le 
pone ahora alguna pega a Sega! 


Dragon Ball Z llegará 


toda su garra a Mega 


y ES LIE OCA 
n oe y Le | 
| Drive. ¡¡Por fin!! 
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El Modo Historia 


Esto opción reproduce de forma fiel los primeros 
capitulos de la primero parte de la serie de dibujos 
animados en la que está basada este cartucho. Goku 
tendrá que enfrentarse a los diferentes personajes 
que integran el juego en el orden que seguía la serie 
en su paso por la televisión. 

Si Goku sale victorioso se enfrenatará al siguiente 
luchador, asi hasta acabar con todos ellos. 

Este modo os permitirá disfrutar de la serie en 
vuestro televisor y proponer un nuevo final 
completamente diferente. 



































Tampoco faltará, 
por supuesto, el 
modo historia, que nos 
permitirá revivir uno a 
uno los combates que tanto 
nos fascinaron en televisión. 
Todos estos detalles técnicos 
cobrarán vida propia 
gracias al más que 
respetable tamaño de 
los protagonistas, a 
una alta definición, a 
un colorido muy 
apropiado y a un movimiento 
rápido y preciso, 

La banda sonora también 
estará al nivel esperado y 
numerosas melodías 
amenizarán los combates, a la 
vez que montones de efectos 
sonoros y voces digitalizadas 
invadirán nuestra Mega Drive. 

La espera está tocando a su 
fin y dentro de muy poco Goku 
reventará a golpes de 


Los combates se 
desarrollarán en un 
total de 9 escenarios 
distintos que 
recogerán la 
mayoría de lugares 
donde discurrian 
as aventuras de 
Goku. De esta 
forma no nos 
sorprenderá ver 
uchar de nuevo a 
nuestro héroe 
contra Freezer sobre la 
árida superficie del planeta 
Namec, o ver cómo se las 
arregla el egoista e 
impulsivo Vegeta en un 
combate contra Cell en 
un torneo de artes 
marciales. 

En el capítulo de 
opciones, tampoco 
nos podremos 
quejar, ya que se 





ha incluído la diversión tu consola. 
siempre divertida Pero si quieres conocer 
posibilidad de más a fondo todas las 


características de este 

cartucho, no te pierdas el 
próximo número de 
TodoSega. 


dos jugadores 
simultáneos 
mediante el 
modo versus. 
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ondientes a las 
movimientos de los 
luchadores son excelentes. 


A C E e 
Se hho 
EEA Fam 











ragon Ball Z 

es, posible- 

mente, el car- 
tucho más esperado 
de la historia de Se- 
ga. Muchos de los as- 
pectos presentes en la 
serie de dibujos ani- 
mados han sido re- 


: producidos de forma 


fidedigna y el juego 
estará a la altura de 





las circunstancias. 
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Momo todos sabéis, U.S. Gold 
fue la compañía que hace 
unos meses consiguió hacerse 
con la "golosísima" licencia 

oficial para reproducir el próximo 
Mundial de Fútbol en cualquier tipo 
de software. Conscientes de esta 
responsabilidad y pensando que 
millones de ojos iban a clavarse sobre 
su World Cup USA 94, los 
responsables del proyecto pusieron a 
trabajar a tope a sus mejores equipos 
de programación, El fruto de todo ello 
es que muy pronto vais a poder 
disfrutar en las pantallas de las tres 
consolas de la familia Sega, de un 


sensacional cartucho basado en tan 
grandioso evento deportivo. 

Entrando ya un poco en el 
desarrollo del juego, diremos que éste 
se centrará Únicamente en la fase final 
del Mundial que, -como 
probablemente sepdis-, en su fase 
clasificatoria puso en marcha a 141 
naciones, de las cuales sólo estarán 
representadas las 24 selecciones 
finalistas (entre ellas, por supuesto, la 
esperanzadora selección española). 

El cartucho os permitirá, por tanto, 
elegir uno de estos equipos y luchar 
con él por el título de Campeones del 
Mundo. 








HaCup UO, 


Pero tranquilos, no os vayáis, que 
como ya tenemos el cartucho de 
Mega Drive entre nuestras manos, 
podemos contaros aún algunas 
cosillas más para que vayáis abriendo 
boca. 

Asi os diremos, por ejemplo, que 
de entrada os "enfrentaréis" a una 
considerable cantidad de menús en 
los que se os irán presentando 
múltiples 

opciones de 
configuración 
del juego. 

La primera 
pantalla os 
permitirá 
seleccionar el tipo de 
competición a desarrollar, 
así como acceder a un menú de 
configuración general. 

Desde este último menú podréis 
alterar funciones tales como velocidad 
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pesar de 





que tan 
sólo he- 
mos teni- 






do un 


imer ct ; 
primer coniaeto con Todas las selecciones presentes 





World Cup USA 94, en la fase final del mundial, 


estarán aquí reunidas. 


hemos podido compro- 





bar que posee caracte- 
Desde el menú de opciones podréis alterar una IENE x 
considerable cantidad de condiciones del juego, risticas nunca vistas en 
adaptandolo totalmente a vuestros gustos. otros simuladores de 






fútbol. Sin duda parece 
tener todos los ingre- 


VES MUNRO, 





dientes para convertir- Hl juego ofrecerá Una 


se en un gran éxito, completa ayuda a la hora de 
efectuar cualquier acción. 





i i O Licensed 
Uno de los detalles más curiosos de World Cup Product 
USA 94 será la posibilidad de ver la repetición da 


de las jugadas a diferentes velocidades. 


























del juego, duracción de cada uno de 
los tiempos del partido, existencia de 
la regla del fuera de juego, ajuste del 
tamaño de la pantalla de 
animaciones, etc. 
Igualmente podréis 
escuchar las melodías 
y los diferentes efectos 
de sonido del juego. 
Como podéis 
observar, un completo 
repertorio de 
opciones. 
Este menú principal 
recogerá otras cuatro 
opciones que serán 
los modos de 
competición 
disponibles. Cada 
uno de ellos os 
permitirá disfrutar del 
fútbol en diferentes vertientes. Así, en 
el modo Copa del Mundo podréis 
seleccionar un equipo, darle vuestro 
nombre y llevarle al triunfo absoluto 








enfrentándolo al resto de las naciones 
participantes. Esta opción de juego 
será la más completa, ya que os 
veréis inmersos en el desarrollo del 
mundial de una 
forma "oficial" 
decir, que las 
selecciones se 
enfrentarán tal y 
como lo van a hacer 
en la realidad. 

El juego, en 
cualquier caso, os irá 
presentando todos 
los partidos a 
celebrar con sus 
estadísticas y clasifi- 
caciones 
correspondientes. 

Existirá otro modo 
de juego que 
también os permitirá reproducir el 
Mundial, aunque con esta opción 
podréis conformar los grupos y 
emparejamientos a vuestro gusto. 


Jugando a ser Entrenador 


Cuatro palabras definen el espíritu de este cartucho: fidelidad a la realidad. Entre sus innumerables opciones 
cuenta con una que gustará a todo el mundo. Será posible seleccionar la formación que los jugadores van'a 
poner en práctica o, si así se desea, definir una propia utilizando las opciones que para ello nos brinda el 
cartucho. Podréis colocar cada uno de los jugadores allá donde os parezca más adecuado, definiendo vuestra 
propia estrategia de juego. De esta forma, os sentiréis como si fuerdis un entrenador de los de verdad. 


Eran 























La Mascota Omnipresente 


Como ocurre con todos los acontecimientos deportivos importantes que tienen lugar en cualquier punto del 
planeta, este mundial también tiene su mascota. Ésta, un simpático perrito de color azul, estará presente en 
todas las pantallas y menús de opciones. Dentro de cada uno de ellos, nos indicará gráficamente el cometido de 
cada opción. Así, por ejemplo, para decirnos cuál es la opción que marca la duración de cada uno de los 
periodos del partido, veremos que sujeta un cronómetro en el cuadro correspondiente a esta función. 
Enfundado en su atuendo futbolístico, también nos presentará los partidos y aparecerá siempre que nos 
marquen un gol, para que podamos ver la repetición de la jugada. 

Una mascota que también ha sabido estar a la altura de las circunstáncias. 


Vex 


Otra de las opciones del menú 
recogerá la posibilidad de realizar 
sesiones de entrenamiento o practicar 
los lanzamientos a puerta con la 
opción de penaltis. 

Una vez seleccionado el modo de 
juego, podréis acceder a una pantalla | 
desde la que deberéis marcar la al $ 
estrategia a seguir, para o t pa Y oy 
posteriormente empezar el partido. Pes A 

A pesar de todo lo dicho, si 
únicamente os interesa disfrutar de un 
simple partido y no queréis 
complicaros la vida, bastará con que 
seleccionéis la opción oportuna del 
menú principal y os pongáis a jugar 
contra la consola o contra un amigo. 

En cyanto al partido en sí, hay que 
decir que lo veremos desde una 
perspectiva aérea que nos permitirá 


ES 








La visión del juego será... será 
exactamente la que estáis viendo 
en todas estas pantallas. 


orld Cup USA 

94 promete ser 

una completa 
simulación de fútbol que 


satisfará y colmará los 


deseos de todos los buenos 
aficionados a este popular 
deporte. 
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controlar a todos los jugadores 
presentes en la pantalla. Una vez en 
juego podremos realizar todas las 
acciones habituales en un juego de 
este tipo, tales como tiros a puerta, 
saques de banda, lanzamiento de 
faltas, de cornes, efectuar 
sustituciones... 

De entre las curiosidades, 
destacaremos el hecho de que cada 
nación tiene una capacidad de juego 
diferente, correspondiente a su nivel 
en la vida real. Así mismo, cada 
jugador también posee un nivel de 
juego diferente al de los demás. 

Pero ya está bien por hoy. Si 
queréis conocer hasta los más mínimos 
detalles que rodearán a este cartucho, 
ya podéis ir reservando el TodoSega 
del mes próximo... 
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ao aro que vuela, ¡a la cazuela! 
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J 
B® í, es cierto, a and gráficos y la excelente animación de 
É be Tweety o Silvestre y Piolín, sus personajes auguran un gran futuro 
® À como se les conoció en para este cartucho. Todo esto, unido a 
SW nuestro país, van a estrenarse una banda sonora de cine y unos 
A | próximamente en Mega Drive. efectos de sonido realmente 
a Mayo | Tecmagik será la encargada de hacer fantásticos, harán que este juego 
| que estos geniales dibujos animados haga las delicias de todo aquel que 
E de la Warner Bros no pasen de largo desee rememorar aquellos viejos 
Tras su éxito con la Pantera | por la 16 bits de a E tiempos de nar peleas are 
Rosa, Tecmagik nos vuelve a | Por lo que hemos visto hasta ahora, Silvestre, el perro y la abuela. Estos 
| el juego tiene una apariencia últimos, intentado que Silvestre no se 
ofrecer otro cartucho basado excelente: el gran colorido de sus haga con el preciado trofeo alado y 




















consiga llenar su vacío y 
hambriento estomago. Sin 

embargo, Silvestre contará con todas 
sus vidas gatunas para poder 
conseguir su ansiada comida, además 
de poder disponer de una serie de 
objetos repartidos por la pantalla que 
le ayudarán en su cometido. 
¿Conseguirá su objetivo y acabará 
con el pequeño Tweety? ¿Veremos 
cómo el malvado Silvestre se come a 





en los dibujos 
animados, pero esta vez son 
de la Warner Bros. Seguro 
que todos vosotros los 
habéis visto alguna vez por 
la televisión. ¿Recordáis 





aquel pajarillo de color | Silve 

5 este indefenso animalito? 
amarillo y el gato que Atentos a nuestras páginas del mes 
intentaba zampárselo? ¿Os que viene, esta pareja os espera. 


suena la frase “Me pareció 
ver un lindo gatito” 
repetida hasta la saciedad 
por el precioso canarito?. Si, 
pues estáis de enhorabuena, 
pronto los tendréis en 
vuestra consola para revivir 
sus aventuras. 
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El juego estará lleno de innumerables 
situaciones que os harán recordar sus 
peripecias en la televisión. 





















on este 
cartucho, 
Tecmagik 
` demostra- 
T A rá que lo 
> son los juegos de 
lad, llenos de color 





de juegos 
series de di 
mados. 
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tiráis los marcadores, 
rá que estáis ante la 
dibujos animados. 

























































quedaron algunas dudas acerca de qué cartucho de 
baloncesto compraros. Por eso, en este número vamos 


a intentar aclarar de una vez por todas vuestras dudas y 


orientaros a cerca de cuál es el juego que más se 








Contiene todos los equipos de la NBA, pero 
es un cartucho que trata de centrarse en la 
espectacularidad, y para ello emplea tan sólo a 


dos jugadores 
por equipo. Estos 
son capaces de 
efectuar los más 
estratosféricos 
mates y entradas 
a canasta, las 
cuales 
convertirán los 
partidos en 
auténticos 
recitales de 
habilidades 
NBA. Todo 
parecido con la 
realidad es pura 
coincidencia. 





i Jam 


NBA 
ab A VE 


Tras el Especial Basket del mes pasado, seguro que os 
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Además de todos los equipos NBA, es 
posible elegir cualquiera de las dos selecciones 
del Este o del Oeste. Están representados todos 





los jugadores, 
-incluyendo los 
suplentes-, cada 
uno de los cuales 
refleja la 
estadística de 
puntos, tiros, 
rebotes, tapones, 
personales, 
robos de balón, 
y jugadas 
especiales que 
han conseguido 
en la realidad. 
Se trata de un 
auténtico 
"simulador". 














SHOWDOWN 


puede ajustar a vuestros gustos. Para ello hemos 
elegido a dos auténticos fuera de serie, NBA JAM y 
NBA SHOWDOWN, dos juegazos increíbles para 


Mega Drive que garantizan la diversión, pero que 


presentan modos de juego completamente diferentes. 





NBA Jam NBA Showdown 


A pesar de parecer complejo en un principio El manejo de los jugadores es muy sencillo y 
-hay que utilizar todos los botones del pad para todas las acciones se efectúan con la simple 





llevar a cabo las diferentes 
acciones- su manejo es bastante 
sencillo. Así, la rueda direccional 
se utiliza para dirigir a los 
jugadores, y los tres botones A, B 
y C, dependiendo de si se ataca 
o se defiende, efectuarán 
diferentes funciones. 

Por ejemplo, si atacamos, la 
tecla A servirá para lanzar a 
canasta y la C para pasar, pero 
si defendemos, con la A 
bloquearemos y con la C 
robaremos el balón. La B, sin 
embargo, tan sólo sirve para la 
función Turbo, con la cual el 
jugador acelerará sus acciones. 





pulsación de una tecla. 

Como es habitual, se utiliza la 
rueda direccional para 
desplazar a los jugadores y los 
tres botones poseen otras tantas 
funciones diferentes: A para 
lanzar, B para pasar y C para 
realizar una acción especial. 

Estas acciones, ya sean una 
bandeja, un mate o cualquier 
otro tipo de jugada próxima a la 
canasta, se efectúan 
automáticamente, dependiendo 
de la situación en la que se 
encuentre el jugador que posee 
el balón. 

Como véis, todo muy sencillo. 





y otras escenas 


OPTIONS: 













3 MORMAL) 
F ANORMAL 


Su presentación no es gran cosa, 
aunque en los descansos de los 
partidos es posible ver secuencias de 
vídeo digitalizadas tomadas de 
partidos reales de la NBA, las cuales 
resultan verdaderamente 
espectaculares. 


No destaca precisamente por 
su gran cantidad de opciones, 
aunque es cierto que para la 
clase de juego que es este NBA 
Jam, no le son necesarias. 
Unicamente podremos alterar REPORT 
factores como la velocidad del 
reloj y el nivel de dificultad. 


Aqui no es posible encontrar 
: : ea secuencias digitalizadas, pero se da 
HALFTIME i paso al partido a celebrar como si de 


una verdadera retransmisión deporti- 
va se tratara, con presentador de 
televisión incluido, lo que le da un 
aspecto más real de evento deportivo. 


NBA JAM  NBASH N 


PUNTUACION: § m 7 m PUNTUACION: %7 00 
| 


| PR 
Jam 
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PUNTUACION: %0 





El menú contiene gran cantidad 
de funciones de juego que pueden 
ser alteradas: pasos, dobles, 
reglas de posesión de balón, 





Se deja jugar desde el Este juego es la 


salida de los jugadores del límte 
de la pista, tiempo por cada 
período de juego... Muy completo. 


OFF: 
> OUTS ::-DFF; 
LS ont: 
TRAVELING; ON 
RUN: SPEED: 5 





primer instante. Ver lo 
fácil que es conseguir 
espectaculares mates y 
sentirse enganchado, es 
todo uno. 

Para un jugador es 
excelente, pero donde 
verdaderamente fascina 
es en la posibilidad de 
cuatro simultáneos. 

La diversión es total, 
permitiendo disfrutar de 
un juego trepidante. 








simulación del 
baloncesto por 
excelencia. Las 
estadísticas son 
fundamentales y hay 
poco lugar para las 
florituras. Es un poco 
más "duro" que NBA 
Jam, pero igualmente 
es muy jugable. 
También permite que 
cuatro jugadores 
disfruten de él a la vez. 


A JAM NBA SHOWDOWN 
PUNTUACION: © § 7 7) 





PUNTUACION: | | 7 7 PUNTUACION: 1 7 % 7 
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A Jam 


Los gráficos son 
sorprendentes, e incluso 
es posible reconocer las 
caras de los jugadores 
una vez están en la 
cancha. Así mismo, las 
animaciones de los 
jugadores son fenome- 
nales, sobre todo los 
espectaculares mates que 
estos pueden realizar: es 
de lo mejor del juego. 
Cuando creas que estás 
en una buena posición, 5 
pulsa el botón A y = 
mantenlo asi hasta que el 
jugador machaque la 
canasta de una forma 
brutal. Es increíble la 
cantidad de diferentes 
acciones que puede 
realizar cada jugador. 












omo resumen, tenemos que volver a repetir que cada 
“uno de los cartuchos se juega de una forma muy 
diferente. Y, de verdad, no es por ser diplomáticos, pero 
no hemos podido encontrar un claro ganador: la decisión 
queda supeditada a tus deseos de juego y diversión. 
Si te gusta la espectacularidad, los grandes mates y las 
fulgurantes entradas a canasta, NBA Jam es tu cartucho, 
teniendo en cuenta que es un baloncesto 2 contra 2 que se 
olvida de todo tipo de reglas. Si lo que te va, por el contrario, 
es el baloncesto real, NBA Showdown colmará todas tus 
ansias: un 5 contra 5 que incluye absolutamente todos los 
detalles que intervienen en un partido auténtico de la NBA. 
En cualquier caso, en lo que sí nos "mojamos" es en afirmar 
que estos son los dos mejores títulos de basket que puedes 
encontrar hoy en las tiendas. Con cualquiera de ellos, la 
diversión está completamente garantizada. 





A 


T Ch murel. ‘ane 
NBA Showdown 


Aunque los jugadores 
son más pequeños que 
los de su rival, las 
animaciones son muy 
buenas, incluyendo 
fascinantes tiros a 
canasta, bellas entradas, 
y algún que otro 
espectacular mate. El 
movimiento de la pelota 
es muy real, mientras 
que el scroll del campo 
es muy suave y rápido. 

No es posible ver 
situaciones de rotura de 
tableros o pelotas 
envueltas en fuego como 
en NBA Jam, pero, 
dentro de la 
"sobriedad", el aspecto 
gráfico cumple a la 
perfección. 
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Los sonidos digitalizados hacen 
que parezca que estamos en una 
cancha de baloncesto. La música 
está acorde con el resto del juego 
y le aumenta el interés. Además 
tiene la voz digitalizada de un 
alocado comentarista. 


PUNTUACION: 7) © % 1) 
NBA SHOWDOWN 
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Los sonidos que ofrece en 
juego este cartucho son más 
reales, generan todo el ambiente 
que es posible encontrar en una 
cancha de baloncesto. Pero en el 
desarrollo del juego no se 
escuchan ningún tipo de 
melodías. 

















a Tierra ha cambiado bas- 
tante desde aquellos leja- 
nos tiempos en los que se 
llevaban a cabo infructuo- 
sas exploraciones espa- 
ciales. Desde hace mucho 
tiempo, el dinero ha deja- 
do de gastarse en aventu- 
| ras en busca de vida ex 
g traterrestre y ahora lo que 
| se busca es lo pura pro- 
| ductividad, Por esta ro- 
| zón, varias empresas mul- 
“finacionales se disputan la 
explotación comercial de los recursos de 
la Tierra. Agotadas todas las fuentes 
- energéticas de la superficie, las miradas 
-se dirigen ahora hacia las profundidades 
_ del planeta. Al parecer, las posibilidades 
soni mensas, por lo que la lucha por las 
- concesiones es feroz y despiadada. 
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Pero esta vorágine económica no es 
nada comparada con la amenaza que se 
cierne sobre los indefensos mineros que 

-Una extrana raza de alienígenas ha 
invadido una importantísima colonia sub- 
terránea, justo al lado de la zona minera, 
El temor a perder tal cantidad de recursos 
humanos y económicos ha obligado a las 





naciones a buscar una solución rápida- 


mente. La primera medida que se ha t> 


mado ha sido crear una nave específica 
para combatir en el interior de las simas. 
Pero ahora queda por resolver un punto 

bastante complicado: hay que encontrar. 


un piloto arriesgado y hábil que se atreva 


-a cumplir tan arriesgada misión. 


Aquí es donde vosotros entraís en ac- 
ción. A los mandos de esta súper sofisti- 
coda nave, tendreís que penetrar en la 








oscuridad de las profundidades y cumpli 
“una a una las 10 zonas que están siendo 
invadidas, 


Las misiones varian de una a otra, 
pero generalmente suelen contener algu- 
na (o todas] de las siguientes premisas: 
primero hay que rescatar a todos los mi- 
netos que se encuentren en la zona de 
acción, recojer los submódulos de pro- 
ducción que se encuentran repartidos por 
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el mapa, y por último, con- 
seguir la derrota total del 
enemigo. : 
Pero os podemos asegu- 
rar que ninguna misión ya a 
resultar tan sencilla como para 
"llegar, recojer lo que sea y volver a 
la base”, por lo que se impone estudiar 
la situación antes de entrar en acción. 
Para planificarnos, contamos con las 
transmisiones que antes de cada nivel re- 
cibiremos a través del satélite espía. En 





ellas se nos informará de la localización 


de los mineros, la posición del submódu- 
lo y el despliegue de fuerzas enemigas 
dentro del alcance de los intrumentos. Ba- 
sandonos en estos datos, deberemos es- 
iructurar un ataque, teniendo en cuenta 
que el combustible de nuestra nave es li- 
mitado y que siempre estaremos luchan- 
do contra la fuerza de la gravedad que 
se empeñará en atraernos irremisible 
mente hacia las rocas del fondo. 
Afortunadamente, todavía existen de 























pósitos de combustible con los que repos- 
tar diseminados por el mapeado. Otro 
tipo de ayudas que encontraremos serán 
ampliaciones de armamento, regenera- 
dores de escudos de energía, vidas ex- 
tras y ciertos elementos extraños que nos 
reventarán las neuronas de tanto pensar 
* para qué sirven. Pero os aseguramos que 
todos los objetos tienen una utilidad) por 
los que no os desesperéis a las primeras 
de cambio. En muchas ocasiones incluso 
se hará necesaria la combinación de dos 


4 | mar y 

















o tres de estos objetos para conseguir un 
objetivo, así que mucha calma a la hora 
de iniciar un nivel, cosa que haremos, 
además, bajo la atenta “mirada” de una 
enorme cantidad de alienígenas con acti- 
tudes muy poco amistosas. 

En fin. Lo dicho. Atención a los infor- 
mes del satélite espía, armaros de toda la 
habilidad y paciencia posibles y prepara- 
ros para enfrentaros a uno de los mata- 
marcianos más divertidos de cuantos po: 
déis encontrar para vuestra Mega Drive. 





Start Game 
- Options . 
- Controls 














os vaqueros, las hamburguesas 
(nos referimos a la comida, no a 
las habitantes de Hamburgo), la 
coca cola, la NBA, el fútbol ame- 
ricano, el beisbol y el hockey sobre hielo 
son a América lo que el flamenco y los to- 
ros son a España. Nadie que piense en 
los Estados Unidos olvidará alguno de es- 
tos elementos porque son como una espe- 
cie de estándarte de la cultura del país 
de las barras y las estrellas en el resto del 
mundo. En este caso nos vamos a ocupar 


PARO 
QUO METER | 





sta 
será la 
segunda < 
tempo: 7s 
rada 
en que la NHL 
estará presente en 
nuestras pantallas, 











de uno de los deportes de más éxito entre 
los americanos: el hockey sobre hielo. 
Ciertamente no es un deporte muy ex- 
tendido en nuestro país, pero como en 
casi todo, el mundo se mueve al ritmo 
que marcan los USA, por eso no es de 
extrañar que nos lleguen asiduamente 
juegos con este tema como protagonista. 
Centrándonos en este NHL Hockey 
94, la mecánica de juego es simple: Ele- 


gimos a uno de los 26 equipos que for- 
man la liga nacional americana y nos 
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Niveles dificultade Continuacioneso Fases 








Cuando el juego precisa de mayor de- El juego incorpora gran cantidad de 
talle para una jugada, ésta aparece secuencias de video en color toma- 
animada en una pequeña ventana. das de la competición real. 











| 
| 1 2 3 4 5 B 9 g 1 o 
ON ES Ss DOUA Re TEA 
l Tras la impresionante secuencia inicial digita- 
lizada de presentación, quisimos adivinar un 
| juego diferente a la versión Mega Drive, pero 
= ayenturamos a jugar con él una tempora- disputando para retomarla en cualquier una vez llegada la hora de juego, los gráficos 
da. completa, un play-off al mejor de 7 momento. son prácticamente iguales para las dos ver- 
encuentros (el que gana 4 partidos pasa Cada equipo se compone de 6 jugo- siones. Ésto último nos supuso una grave de- 
de ronda}, un play off clásico (el que dores en pista, de los cuales el portero cepción, ¡Otro CD convertido! 
gana 1 partido pasa la eliminatoria) o un puede ser controlado tanto manual como 
_ Shootout (desempate) en el que los porte- automáticamente. Del resto de jugadores, E 
ros se enfrentan cara a cara. Contaréis nosotros controlaremos al que tenga el SONIDO FX 
además con la ventaja que supone guar- disco en su poder. Los partidos se dispu- : TE et 
dar en memoria la competición que estéis tan a 3 tiempos de 5, 10 6 20 minutos 


en este compacto respecto a su version Mega 
Drive destaca el sonoro. La inclusion de las sin- 
tonías de ambiente y de las melodías en for- 
mato digital dotan al conjunto de una muy 
buena banda sonora que además viene arro- 
pada por buenos efectos de sonido y digitali- 
zaciones de los comentarios del locutor. 





La forma de comenzar este juego no podía ser más espectacular: como si de 
una retransmisión deportiva se tratase, iréis viendo montajes de imágenes 
reales digitalizadas a pantalla completa y pertenecientes a la liga de Hockey 


| más disputada y espectacular del mundo. Electronic Arts ha desaprovechado las posibili- 


dades que un soporte como el CD ofrece. Fren- 

te a la versión Mega Drive, el CD ofrece una 

cular secuencia inicial a pantalla com- 

pleta y en tiempo real (sin saltos ni tirones de la 

imagen]. Unicamente ha explotado al máximo 

la capacidad sonora del CD; pero el resto, no 
difiere mucho de la versión Mega Drive. 

+. Aunque no se explotan mucho las posibilidades 

: f | reales del Mega CD, es un juego entretenido. 
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GOLES 
SON 
AMORES 


Si la salsa del fútbol son los goles, 
el hockey no es menos a la hora 
de aderezar sus encuentros. To- 
das vuestras acciones deben ir en- 































Todos los detalles de un partido nad 38 > 
ari de hookay ae encuenta: caminadas a perforar la portería 
cogidos en este compacto. contraria. Nunca abuséis de los re- 


gates y moved rápidamente el dis- 
co. Para que os iniciéis en esto, 
aquí tenéis una muestra detallada 
de cómo conseguir un gol. Voso- 
; ; ) tros también podréis repasar las 
ES se J mejores jugadas si utilizáis la op- 
2. Se prepara para disparar... > foal evar 2 
ción de repetición instantánea, 











[según lo que elijamos) y centrando el a . 
disco o avanzando en carrera debere- gts - 

mos llegar a la portería contraria en A w a 
las mejores condiciones posibles para x GER MO Hoe 
marcar un gol (tarea nada facil, por 3. Dispara fuerte y colocado... ~~ 4. iy el disco entra en la portería! 
cierto). A nuestra disposición, todo el d pus 
banquillo de reservas, que igual que 


el resto de jugadores, vienen provistos 


de una serie de puntos según su habili- Aca POR 
dad tirando, su agresividad defen- al gais | | came STATISTICS 


diendo, su velocidad, etc. con los que | | Pe FtoRipA = 
deberemos de conformar el imbatible ‘ : 
equipo que todos deseamos. 

Pero mucho cuidado a la hora de 
elegir la alineación, porque por otra e | 
parte, todos los equipos tienen alinea- A 





LA MOVIOLA 








Vuestro pad de control se convertirá en el mando a distancia de un vídeo 
cada vez que seleccionéis la opción de "Instant Replay". Con ella no ha- 
brá jugada polémica que valga, y por otra parte, os podréis recrear viendo 
una y otra vez esa maravillosa jugada del gol de la victoria. 
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Gráficos uu 


Ninguna novedad respecto a su versión en car- 
tucho. Unicamente resaltar la impresionante es- 
cena de introducción. 


Jijini 
o R L 
Movimiento 
Mantiene la misma tónica de anteriores versio- 


es. El control de los jugadores es algo difícil e 
impreciso. : 
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= Mega Drive 


vis P. Goober, alias “Bub- | n e Sa es e 
ba“, era el tipico reparti- da o a 
dor de mercancias. A bor- 
do de su camión no 
faltaban ni los muñequitos 
colgantes ni los calenda- 
rios mostrando señoritas 
de buen ver ni ninguno de 
esos elementos decorati- 
vos que todo buen camio- 
nero debe llevar en su ca- 
bina. A Bubba le gustaba 
su trabajo porque no le 
creaba mds preocupacio- 
nes que llevar su carga al destino marca- 
do en la orden de envío. Aquella maño- 
na, Bubba se presentó en la oficina de su 
empresa dispuesto a comenzar otra jor- 
nada de trabajo. Ana, la eficiente secre- 
taria, le comunicó su cometido para 

: aquel día: debía transportar unos anima- 
i les hasta el zoológico de la ciudad. Des- 
pués de desayunar, nuestro amigo se 
montó en la cabina del camión prepara- 
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ER CONTACTO í = o Maal 


Unos gráficos muy bien realiza- * ¡DESEO ee 
dos y unos escenarios simpaticos 
y coloristas inundarán vuestra 
consola en cuanto Bubba aparez- 
ca en ella. Fijúos mucho en los 


detalles, porque lo que en un prin- 


Gpio os parezca un camino sin sa- 
lida puede convertirse, tras un 
golpe de Stix, en una nueva vía 


de escape. 
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COkKSCO HO 





do para iniciar el aa 
camino. Hacia eS 


buen tiempoy y “8 
nada hacía presa- 
giar los aconteci- AA 
mientos que poco 4 ’ 


más tarde se iban a =. 
desarrollar. —_ 


"A 
Tras un par de horas de | 


viaje sin incidentes, Bubba 
sintió de repente 
como una gran 

luz invadia la 
cabina del ca | 
mión y éste co- | > 
menzaba a ele- | yá 


varse 
dirigiéndose ha- h. | 
cia una enorme =] 
nave. Momen ý 


tos después, 


todo era oscuri | eee 


dad alrededor iii _ 
T = 
piritu curioso de nuestro protagonista 

laa netos 6 sleet ste 
coce wae desate locie 
ños sucesos. No le costó más que unos 
minutos descubrir que había sido secues- 








<a i taba de preparar un plan de fug 
or E Y misterioso planeta. Para 
P B a / su sorpre sng habia 
E a Y | sido el único en caer, 
e J 4 | porque a su lado se en: 
har de contraba un simpático ser 





cía llamarse Stix. Debió de 

/ serun flechazo, porque a 
fe los pocos minutos ya eran 
£ grandes amigos y compartí 


= ya. “an historias graciosas. La situ 
A 1 9 ción por el contrario no era tan di- 


a 




















Ge ee 
{aunque sabían que cai- 
o y 
en un planeta desconocido. 
ane a 
tra ayuda, porque controlando 

A oa en 
ble ayuda de Stix, deberéis atravesar las 
6 peligrosas zonas en las que se halla di- 
vidido el planeta, recogiendo a vuestro 


eat 
ra i 
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paso todos los aliení- 
genas que podáis.  / 
Básicamente, todo el 
recorrido es del más 
puro estilo plataforme- } 
ro, pero de vez en 4. dor, aunque en este juego no hay posibili- 
cuando (más habitual. y dad de guardar objetos para su uso pos- 
x y oI) [Bei pc 
mente de lo que sería terior. Todos los utensilios que encontréis 
. q . 
deseable) os encontra ; tendrán un uso inmediato, así que si en- 
réis con algún proble- ~~ contráis alguna “cosa rara” estad segu- 
milla de difícil solución ros de que no muy lejos de allí hay un 
que os hará exprimir al problema esperando. Para solucionarlo, 
móximo las neuronas. además de una gran dosis de ingenio, 
En algunos aspectos, necesitaréis usar a vuestro inseparable 
do aréis usar a vuestro insep 
casi podríamos com- compañero de viaje Stix, que amable- 
arar este juego con mente se prestará a ser utilizado como 
p | pi 
algunas aventuras garrote, boomerang, taco de billar, tubo 
ráficas de ordena- ara inmersión, peldaño de escalera, pa: 
g R B P 
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lanca para mover objetos, cazo para re- 





_ mover r calderos, manivela, etc, etc. La di- 
ficultad de las fases es progresiva, resul 





tando bastante fácil resolver los puzzles 
de las primeras (Alien Forest, The Derelict 
Starship) y bastante mas compl 
ae ns ice ee pe 
pl 












aie que con las sei Wee y la Ti con: 
n que ofrece este juego no va a 

e acabárselo. Pues tiene razón 
ea porque existe un 
sistema de passwords para solucionar 
este contratiempo y que, a al mismo tiem- 
po, os facilitará un poco la vida en esta 
aventura rec 




















Novedades 


TODA CONSTELACIÓN 





valdu de kat fs mis Ramses belle A et A A n es achat 
de ser la protagonista de vuestra liga. Olvidúos de favori- ver cuál tiene el mejor porcentaje de tiro, el rebote más po- 
tismos a la hora de elegir equipo y prestad atención a los ee en Naa 








Métete a las Estrellas en 
tegos de baloncesto ls el Bolsillo oo 




























siempre, luciendo el número de jugadores por 

pero hemos tenido que _ equipo a dos, con lo que se despeja 

esperar hasta la apari- bastante el campo y se evita la famo- 

ción de NBA Jam para "sa frase de “¿quién lleva la pelota?” 
| darnos cuenta de lo diver- @ que tantas veces: 


tido que pueden llegar a 
ser. e 
dos los cartuchos se em- 


is 


P pronuncian los hábi- 
les aficionados al bas- 
ket digital. Si a esto le 

añadimos un reglamento un 





Í ducir poco descafeinado y ausente 

; más fiél- de casi todas las normas que 

pee o 

| posi ! , cam- 

i leone ne ee 1 p : À eeu es 

: nasta olvidando el objetivo primor- » i : icamos sal 

f dial de un videojuego: ie a o 

i e que la espectacularidad de 

f espacio reducido como es las canastas, lo que obten- 

| una pista de à dremos será un pasaje a 

| puede ser muy realista, ==" la diversión en asiento de 

| ened apinsa dls 

| “jugar”, puede hacer que el control sea que echar una ojeada al 
algo lioso y muy confuso. enim 






































de en su interior. trarios o poner en marcha el modo relevo 


Las 27 mejores parejas de cada equi- que te permitirá seguir controlando el ba- 
po de la NBA se hallan representadas y lón aun cuando lo pases al otro jugador. 
dispuestas a ser elegidas para disputar Y ya metidos en faena, cuando estés ju- 
tanto partidos amistosos como una liga gando un partido, dispondrás de un bo- 
entre todas ellos. Cada partido está divi- tón de turbo que usado conjuntamente 

~ dido en cuatro tiempos de duración selec. con los botones de tiro o pase, aumenta- 
cionable desde el ! l = Tá la puntería o la 


precisión de tus ac- 


menu principal de op- o 
ciones. Más no se le 


ciones, desde donde 


también podrás acti- puede pedir. Tienes 
var la ayuda del orde- a los mejores juga- 

nador para aumentar dores, la mejor liga 
el porcentaje de tiro y todo el tiempo del 


mundo para disfrutar 
con tu NBA Jam don- 
| de quieras. 


(por si no eres muy hé- 
bil y quieres igualar 
las cosas), elegir la in- 
,teligencia de los con- 








Escojer un jugador con un buen tiro Guardando tus iniciales podrás llevar 
exterior te puede resultar muy útil un registro de todas los partidos ju- 
para romper defensas agresivas. 
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i th Ciub 4 
"A tough finish to the front. 9. It looks easy 
enough, buf you'll need good distance off 


the tee. Watch out for frains." 


Went Club 
Distance: BH yerds 
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Warwickshire, England 
¡Home of the English Open 


= Ventworth Club @ 
Home of the » Surrey, England 


Peugeot Open 
de France 


Sotogrande, Spain 
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Holes Played) Money Sirekes 
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os encontramos, po- 
siblemente, ante el 
mejor simulador de 
Golf de Mega Drive; 
así, EA vuelve a demostrar que 
sabe mucho de deportes. 





tado que ha sido claramente mejorado, 
es el de opciones. Además de todas las 
que ya pudimos ver en TG Il (Modo Prac- 
tica, Torneo, Skins challenge, Driving ran- 
ge, Putting green...), ahora podremos dis- 
frutar de dos nuevas modalidades de 
juego como son el Match Play (competi- 
ción tipo eliminatoria en la que nos enm- 


“An accurate Second shot is required fo the 
tong narrow green protected by bunkers on 
the right and water on the leff.” 





frentaremos a contrarios hasta llegar a la 
gran final) y el Shootout (donde cuatro ju- 
gadores se enfrentarán en un número de- 
terminado de hoyos, eliminándose el 
peor clasificado en cada uno de ellos 
hasta que solo quede el campeón). 

No podemos dejar de citar otra de las 
cualidades de este juego, que si bien ha 




























fiole #15 Par 5 | É A E =15 Pars | 






Stroke 2 +t 
Ey) Sistonce:214 yds. 


anni fcir: Licon 





Si lanzamos la bola al agua, siempre 
podremos opfar por perder un golpe 
y sacarla o repetir el tiro. 


Tan importante como hacer un buen 
firo es hacer una buena selección de 
los palos a utilizar: 


sido heredada de su predecesor, no por cluyendo el dinero y torneos ganados, 
ello deja de ser de im- los birdies, pares, eagles, el golpe más 
portancia. Nos x largo, etc., sin olvidar la relación de pa- 


referimos a la 4 los que preferimos a la hora de jugar un 


A 


posibilidad de torneo o las vistas de la pelota que más 
guardar en i a nos gusta ver. O sea, todo un derroche 
memoria no ay de posibilidades especialmente dirigidas 
solo el torneo if if wn a los que no acaban de cogerle el gus- 
que estemos ju- ral to a este deporte y lo tildan de soso. 


Nosotros os aseguramos que con este 
juego no os vaís a aburrir ni pizca, so- 
bre todo si encontraís a dos o tres ami- 
gos dispuestos a compartir 18 hoyos 
de diversión total. 


gando, sino también 
todas las estadísticas 
de nuestro juga- 


dor en toda 


su Carrera, in- 





- Perfecta recreación de los circuitos originales 
con vistas, acercamientos y todo tipo de floritu- 
ras para realzar el ambiente. - 


(745517030 
ee al o 


sonesepopesore 


























7), epartir golpes sobre un esce- 

LJ) nario es una idea muy poco 

A original (de hecho la humani- 

i dad lleva haciendo lo mismo 
desde hace siglos y sin necesidad de es- 
cenario), pero hacer de esto un espectá- 
culo multitudinario, es algo que sólo un 
americano puede hacer. No sabemos a 
quién se le ocurrió la idea, pero hemos 
de reconocer que ha sido un éxito rotun- 
do en medio mundo. Este ¿deporte? mi- 
tad combate mitad representación teatral, 
ha proporcionado muchas horas de di- 
versión a miles y miles de enfervorecidos 
espectadores que cruzan apuestas sobre 
quién será el portador del cinturón de 
campeón mundial. Tal espectación no ha 
pasado desapercibida para los progra- 
madores, por lo que son bastante nume- 
rosos los videojuegos basados en el 
Wrestling. 

En este caso, ha sido Acclaim quien ha 
querido probar fortuna con un juego ba- 
sado en una de las variantes más espec- 
taculares de este deporte, el Steel Cage, 
utilizando como medio el soporte más 
avanzado de Sega, el Mega CD. De esta 
combinación, nada malo se puede espe- 



























Chicos malos 
en el barrio 


rar, averdad?. Pues bien, el resultado está 
al nivel que todos deseábamos. Para em- 
pezar, podemos elegir luchador de entre 
los 20 disponibles, teniendo en cuenta 
que el inventario incluye a los mejores de 
la WWF (Federación Mundial de Wres- 
tling). Cada uno de ellos dispone de gol 
pes especiales propios, que se pueden 
ver en acción mediante digitalizaciones 
de imágenes reales en el menú de selec- 
ción. Hecha la elección, sólo nos resta 
meternos en una de las cuatro competi- 
ciones que se nos ofrecen desde el menú 
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. BRAWL 

CAGE MATCH” de 

TOURNAMENT Mk 














Cada uno de los luchadores posee un 


golpe especial que, unido al típico re- 
pertorio de puñetazos y patadas, le 
hace ser muy peligroso. 
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Pencil 


































Este es el área de juego en el que os enfrentaréls a los más 
peligrosos luchadores del mundo. Dentro del ring todo vale: golpear 
al árbitro, lanzar contra las cuerdas, subirse a las esquinas o lanzar al 
contrario. fuera. Lo importante es ganar como sea, 

















FICOS FX a. 





GRA 











1 2 El 4 5 6 ? 


Lógicamente, no podemos decir que los esce- 


- narios sean muy variados, pero tanto el ring 


como los luchadores están muy bien realiza- - 
dos. En algunos momentos, es posible reco- 
nocer gestos propios de los protagonistas. Des- 


tocar también la enorme cantidad de imagenes 


see que contiene: desde la intro has- 
ta las secuencias de los golpes especiales. 


SONIDO FX 


1 2 3 4 5 6 Te 
Siguiendo la linea de otros CDs, este es sin 
duda el apartado que más se beneficia. Me- 









_ lodias típicas de este tipo de acontecimien- 


tos, digitalizaciones perfectas de la voz del pre- 
sentador y efectos sonoros de gran caldo de 
golpes, gritos y caídas se hallan recogidos de 
una forma magistral. No os perdáis el grite- 
río de la gente ni el sonido de la campana. 





TECNICA CO 





EXE a ola 

o > FN ae 
La presencia del CD sólo se hace patente en 
la calidad de la banda sonora y en la gran 
cantidad de imágenes digitalizadas, lo que 
nos induce a pensar que un soporte como este 
se merecía algo mejor. No es que el juego sea 
malo, pero da la sensación de que el Mega 
CD se le queda “algo grande”. En fin, mejor 
será acostumbrarse a lo que ya es una norma. 














Macho Man, Crush, 
Mr Perfect, el ente- 
rrador, Lex Luger y 
muchos más, hasta 
un total de veinte lu- 
chadores, os espe- 
ran dispuestos a ini- 
ciar el campeonato 
mundial de lucha li- 
bre más famoso del 
mundo. Elegid con 
cuidado y ganaréis. 






















E objetivo final del modo Cage E 
Match es conseguir salir de la jaula 
que rodea el cuadrilátero. - 









ESOS 
SUFRIDOS 
AREITROS 
Ser árbitro es una profesión difícil, so- 
bre todo cuando se trata de tener a 
raya a estos "angelitos". 














principal:”One fall” donde tendremos li- 
‘mitado el tiempo de permanencia fuera 
del ring a diez segundos, “Brawl” donde 
competiremos hasta 
que unos de los con- 
tendientes pierda 
toda su energía, 
“Cage Match” con 

+ Una jaula de acero 
cubriendo el escena- 
rio y con la única mi- 
sión de salir de ella 
antes que el contra- 
rio, y “Tournament” 
en la que nos enfren- 
taremos a todos los 
demás luchadores de 
forma consecutiva 
para, si la suerte nos 
acompaña, convertir- 

nos en campeones 

del mundo de lucha libre. Os podemos 
asegurar que conseguir esto último no va 
a ser nada fácil, porque todos nuestros 
adversarios son maestros en el arte de re- 


























partir golpes utilizando cualquier táctica 
por sucia que parezca y no están dis- 
puestos a perder un solo combate. Pero 
bueno, siempre nos 
queda el recurso de 
escojer un nivel de 
dificultad “bajito” 
(de entre 9 posibles 
suponemos que en 
alguno podremos 
ganar sin problemas 
20 no?) o si las co- 
sas están muy mall, 
decirle a algún ami- 
go poco hábil en 
esto de los golpes 
que se apunte a lu- 
char contra nosotros 
enel modo dos ju- 
gadores. No es que 
tengamos muchas 


opciones en este modo de juego, pero se- 
guro que os resulta mucho más divertido 
pelearos contra un amigo que contra la 
consola.¿A que sí?. 











Personajes grandes y muy parecidos a los lu- 
chadores reales, digitalizaciones a discreción y 
un escenario bastante apropiado. 


1234567469 
Pe eee O 
Movimiento i m0) 


El control de los luchadores es sencillo, pero - 
_ realizar algunos golpes puede resultar algo 
mós complicado, ia da 


IEC. 
im OF 
Ni siquiera el rugido atronador de la muche- 


- dumbre podrá acallar las marchosas melodias — 
ni el sonido de la campana. 


roo 
Aa On 
Divertido hasta que consigas cojerle el 


esto de los golpes. Quizá se podría haber in- 
clvido una opción de lucha por parejas. 























Parece ser que el deporte/espectáculo del Wres- 

tling está causando sensación en el mundo de - 
las consolas. Al menos esa es la impresión que 
nos da después de ver la gran cantidad de jue- 
gos que aparecen con este argumento. WWF 
Rage in the Cage es un claro ejemplo de ello. 
Con una mecánica de juego simple y sin gran- 
des novedades técnicas, es muy posible que 
atraiga a un monton de jugones dispuestos a 
conseguir el titulo mundial, pero también hemos 
de resaltar que se echan de menos algunas op- 
ciónes más, como por ejemplo todos contra to- 
dos, lucha por parejas o relevos. En definitiva, 

- buen juego de me pero que podría haberse 
mejorado más, explotando los recursos del ED, 





Si te gusta el Wrestling, esta es fu 
oportunidad de disfrutarlo a tope. 











onducir pequeños vehícu- 
los sobre circuitos llenos de 
obstáculos no es un argu- 
mento que podamos calif- 
car de original. Sin ir más 
lejos, no hace mucho que 
en estas mismas páginas 
comentábamos los Micro 
Machines de la compañía 
británica Codemasters. En- 
tonces, ¿qué tiene de nue- 
vo este Buggy Run?. La res- 
puesta es bastante simple: 
absolutamente nada. 
2Sorprendidos?. Pues no 

es como para sorprenderse, porque una 

formula como la que sigue este juego no 
y necesita nada más para seguir dando 





MISTERIO: 
Contiene cualquiera de 
los demás ítems del cir- 
cuito. 


AINA 
Explotará tan pronto 
como un buggy la toque. 








“caña” a las consolas de este país duran- 
te mucho tiempo. 

Miles de cartuchos vendidos en todo el 
mundo demuestran que no estamos equi- 
vocados. 

El sistema de juego es simple y a la 
vez terriblemente adictivo. Nosotros con- 
trolamos un pequeño bólido todoterreno 
que compite contra otros 3 más a través 
de los más de 25 circuitos llenos de ram- 
pas, saltos, obstáculos, etc. que compo- 


nen este cartucho. Si jugamos en el modo _ 


Race, deberemos quedar siempre en las 
mejores posiciones para ganar el maxi- 
mo número de puntos. Con estos puntos 
conseguiremos comprar en la tienda de 
repuestos las piezas necesarias para me- 
¡orar el coche hasta convertirlo en el más 


rápido del torneo. 
Cada cinco pruebas peda con 
éxito obtendremos un password con el 
que podremos retomar el torneo en el 
mismo punto donde lo dejamos. Por otra 
parte, también tendremos la posibilidad 
de probar todas las pistas corriendo en 
solitario y con el único objetivo de pulveri- 
zar el record. Esto en lo que se refiere al 
modo un jugador, porque si tienes un 
amigo tan amante de los coches como tú, 
el modo dos jugadores os ofrece las mis- 
mas posibilidades de diversión pero mul- 
tiplicadas por dos. Y como curiosidad, E 
prueba el modo Battle en el que tratarás 
de empujar a todos tus contrincantes fue 7 
ra de un pequeño circuito rodeado de - x 
lava ardiente. Simple pero muy divertido. 














DINERO: 
Sirve para comprar nue- 
vas piezas en la tienda 
de repuestos. 


TURBO: 
Te dará más velocidad 
durante unos segundos. 
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Muchos hon sido los juegos de carreras de co- 
ches que han imitado la exitosa fórmula del 
Off Road. Con más o menos fortuna, siempre 
se ha mantenido una característica inclerable 
desde el original: la jugabilidad. Poco importa 
que gráficamente este “Buggy Run” no sea una 
joya, ni que los buggy's sean poco menos que 
minúsculos. La increíble diversión que nos pro- 
porciona comprar nuevas piezas para mejo- 
rar nuestro coche y así ganar más carreras es 
algo que nos hace a su pobreza visual. 
Puede que a los más exigentes se les quede 
demasiado escaso, pero sabemos que gustará 
a todos una vez volcados en el juego. 
































a tarde en la que Marko 

decidió ir a jugar con su 

pelota a las cercanías de 

la misteriosa fábrica de 

juguetes Sterling, su vida 

cambió por completo, Po- 

cos eran los que se aven- 

turaban a acercarse por 

allí, y por eso, cuando 

| nuestro amigo coló por 

| error su preciado balón 

| de reglamento dentro de 

| la factoría, sintió algo de 

. miedo al pensar que tenia 
que entrar a recuperarlo. 


JEL CORONEL BROWN 
A PASAR A LA POSTERIDAD! 


ee Hoe BROWN 
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TRANSFORMAR 
| CUM QUIER 


n o VIDA 





2 oe, . EN 
ES sertie tors |W 
TENTA UN PLAN. 





Lo que descubrió alli dentro, le dejó pa- 
ralizado: el malvado dueño de la fábrica, 
el coronel Brown, con la ayuda de un 
doctor loco, estaba tratando de crear un 
extraño lodo verde que produciría terri- 
bles alteraciones genéticas a quien lo to- 
case. 

Marko presintió que había que hacer 
algo. Si el lodo era extendido por toda la 
ciudad a través de las alcantarillas, no 
habría salvación y el coronel conseguiría 
hacerse con el poder total. 

De esta forma se inicia este simpático 
juego en el que nuestro jóven héroe debe- 
rá enfrentarse con la ayuda de su balón 


UN CENIO MAL VADU DENE 
ESTABA TRABAJANDO coco 5 
En EL INTERIOR. (E a ECAR 

ORONEL BROWN. A E oE eS 


ES RACT 
1 ee 


aa 
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Pe DESCUBRIO A 105 
DEL COROWEL VERTIE 
roon" EN LAS ALCANTARILLA 































[transformado en mágico por una sobre- 
dosis de lodo), a un montón de peligros 
que se encuentran dentro de la factoría. 
Así, Marko podrá golpear con su pelota 
a los enemigos, utilizarla como cama 
elástica para acceder a plataformas o 
como boomerang para recojer items. 
Pero el camino que le espera no puede 
ser más peligroso. A través de 13 compli- 
cadas fases de pura plataforma, las difi- 
cultades estarán repartidas por los niveles 
en forma de terribles seres mutantes, 
obreros de la factoría, animales salvajes, 
laberintos sin solución aparente, payasos 
locos... La mayoría de los enemigos po- 
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ICO. COM 
TLE MARKO PODRIA PONER 
: PLANES DIABOLICOS. 























Esta curiosa historia en forma de 
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Graficos 
Sin duda, lo mejor del juego. Las animaciones 
¿son simpáticas y los decorados relativamente 


variados. a 
CIEGA o Ja 


drán ser eliminados a golpes de balón, 
pero alguno que otro necesitará más 
caña, por lo que se impone recoger items 
del estilo de la ametralladora que trans- 
formará en un poderoso arma suo balón. 
También le serán muy útiles las estrellas 
-por cada 100, una vider, las latas de re- 
fresco o la turista, que armada con la cá- 
mara fotográfica: de rigor nos permitirá 
recomenzar desde el lugar en el que se 
encuentre. 

Con todas estas ventajas y la interven- 
ción decisiva de vuestra habilidad innata, 
el coronel Brown ¡ya puede ir conside- 
rándose historia!. 


cómic es lo primero que veremo. In- 
mediatamente después comienza el 
juego. Nos reciben unos gráficos 
muy alegres y coloristas... bueno, 
esto fiene buena pinta. Pero cuando 
empezamos a movernos... parece — 
que la cosa se 
va a complicar 
UN POCO... 








Payer 1, player 1... tan sólo has conse- 
guido ocupar la séptima posición en la 
parrilla de salida, ¡Ya puedes correr! 





| Oes extraño que apa 
| rezcan juegos de carre- 
| ras en la Game Gear, 
| pero hemos de recono- 
| cer que de entre todos lo 
que lo han hecho, GP Ri- 
der es uno de los que 
más nos han gustado. 
Su alto nivel gráfico, la 
increíble suavidad del 
movimiento de la moto y 
la impresionante sensa- 
| ción de velocidad han © 
| | logrado incluso superar 
l a algunos cartuchos des- 
tinados a la mayor de Sega. 

Centrándonos en el cartucho portátil, 
lo primero que nos llama la atención es 
la posibilidad de jugar dos a la vez a træ 
vés del Game link. Rápidamente nos ha- 
cemos una idea de lo divertido que pue- 
de resultar competir contra ese amigo 
fanfarrón que asegura ser capaz de batir- 
nos sin despeinarse. 

Pero para los espíritus solitarios, el 
modo de un jugador también presenta 
una abundante cantidad de opciones. En 
primer lugar, nos encontramos con la op- 
ción “Arcade” que consiste en und sola 
carrera a cuatro vueltas y donde nuestro 
enemigo será el cronómetro [dispondre- 
mos de un tiempo limitado para realizar 





cada vuelta). La siguiente opción que nos 
encontramos es la de “Torneo” en la que - 
podremos elegir una serie de circuitos 

(los que queramos de los 14 existentes) 
del Campeonato Mundial para disputar- 
los de forma consecutiva. Otra opción: 
que se nos presenta es la de “Grand - 
Prix”, en la que no podremos elegir los 
circuitos y tendremos que disputar una 
carrera en cada uno de los 14 países en 
los que se celebra un Gran Premio. El sis- 
tema de juego es igual que en el modo 
Torneo, pero disponemos de más oportu; 
nidades para puntuar. : 

Por último, nos queda la opción * 
“World Tour”, donde deberemos de ele- 
gir uno de los 4 continentes disponibles 
(Europa, Asia, America o África, que co- 
responden a los niveles de dificultad Be 
ginner, Junior, Senior y Expert} para inter- 
venir en una “macro-carrera” dividida en- 
sectores o puntos intermedios de control. 
Dependiendo del continente elegido, los 
sectores serán más o menos numerosos. - 

Antes de correr en cualquier circuito, 
lo primero que deberemos de hacer es 
correr la vuelta de clasificación que nos 
servirá para definir nuestra posición en la 
parrilla de salida. Hecho esto, ya sólo 
nos queda elegir una de las tres motos. 
disponibles y empezar a disfrutar a tope 
en esta sensacional carrera. 














Tanto las motos como los circuitos son de lo me- 
jor que hemos visto en la Game Gear. Real- 
mente buenos para un juego de este tipo. 
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Movimiento = 


Se te van a poner los bos de punta debido a 
la terrorífica sensación de velocidad que pro- 
duce este juego. 


te 
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La calidad de los gráficos salta a la Momentos antes de iniciarse la carre- | 

vista. Pero ademas hay que verlos ra, se nos presentará la información a 

moverse, ¡pura sensación de veloci- correspondiente al circuito en curso, Sega ha debido pensar que oslo apartado no 
, dad en tu Game Gear! asi como del tiempo que hace. era muy importante, porque no está muy cui- 


dado. Melodías repetitivas y co $0808. 
ETOS MIHE JAN 
00 DO Ft he 


juego de ca eras, GP Rider en- 
vuelta, pero ganar una : 





; que todo estaba visto en Game 0 
a nos ha sorpi eo ig 


El modo "World Tour" ofrece la posi- Si quieres disfrutar atope de este car- i por la alta defin r 
bilidad de competir en un único conti- tucho, prueba con la opción de dos C i | 
nente. Cuestión de comodidad. jugadores simultáneos. 
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THES GAME CONTAINS FICTIONALIZED 


PORTRAYALS OF ACTIONS AND STUNTS, 
SOME OF WHICH ARE EXTREMELY DANGEROUS. 
ATTEMPTING THESE ACTIONS OR STUNTS MAY 
CAUSE SERIOUS INJURY. Do NOT ENGAGE IN 
ANY OF THE DANGEROUS ACTIVITIES 
PORTRAYED IN THIS GAME. 














a la meta en las sucesivas em ' 
etapas del viaje. =: Grandes fi o y buen detalle general, sin em- 


bargo, podria haberse hecho mas uso de la pa- 
leta de colores de la Mega Drive. 
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Movimiento Bee 


A Es Excelentes animaciones de los patinadores, so- 
Be POR AMSL, SSMS BRT oor j i bre todo en los saltos. Sensación real de aleja- 
ee can eel 


You rivine. Stay puerco || 4 Ri a de las figuras, 


o 123456708 1 
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NOTICED. 


theese GRATER 
wi fal E fE 


El modo dos jugadores permite elegir de varias m a Le cantidad de medi: r a 
l Ea y efectos de sont | 
o e oor o, sos, muy a Sin ~ melo- 


` continuar en Denver y seguir por varias 
ciudades del Norte de America, incluyen- 

do algunas de Canada y finalizar en 

Nueva York... 
El juego se desarrolla en una e 

frontal en que se pueden observar los di- 

ferentes patinadores, incluyendo el nues. 

«tro, bien representado por la exclusiva to- 

nalidad de su atuendo, En el fondo se 

puede observar la ciudad en cuestión, 

encontrándonos con determinados monu- 

mentos o edificios característicos de ésta. bilidad de realizar 
La competición está muy reñida ocho aL 

podemos atizar golpes con el botón co- 
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| | tiempo pasa rápidamente 
| y ya hace un año desde 
| que los exagentes de poli: 
cia Adam Hunter, Blaze 

Fielding y Axel Stone des- 
montaron la red mafiosa 
que dominaba la ciudad y 
acabaron con su lider, el 
misterioso “Mr. X”. 

Desde entonces muchas 
cosas han cambiado. La 
gente ya no tiene miedo y 
ha regresado a sus aban- 
donados hogares dando 
de nuevo el esplendor perdido a la me- 
trópoli. En las calles reina la paz y todo 
es armonía... 

Bueno, todo es muy bonito hasta que 
Axel recibe una llamada telefónica de 
Eddie “Skate” Hunter, hermano menor 
de Adam, en la que le comunica la des- 
trucción de su casa y la desaparición de 
su hermanito. Rápidamente Axel y Blaze 
se encaminan hacia el lugar y descubren 
entre las ruinas una fotografía de Adam 
encadenado, tirado a los pies de un vie- 
jo conocido de ambos: Mr X. 

A partir de ese momento, nuevos actos 
vandálicos se desencadenan en la ciu- 
dad. Las bandas parece que regresan 
aún con más fuerza dispuestas a conquis- 
tar el territorio perdido, Nuestros héroes, 
acompañados de Skate, tienen que inten- 
tar rescatar a su amigo y terminar el tra- 
bajo que empezaron hace una año. 

Para lograrlo, deberán atravesar 6 exten- 
sas fases repletas de camorristas, gambe- 
rros, punks y todo tipo de violentos tipe- 
jos que esta vez han venido preparados 
con armas de última generación. 

Claro que nuestros 3 amigos también se 
han entrenado duro y todos ellos han 
aprendido algunos golpes nuevos, como 
el puñetazo de fuego (kikousho} y la vol- 
tereta mortal (embuyaku} de Blaze, el 














AU 
































GLAZE 2124570 EB 
AA 








© 1993 SEGA 
MUSIC © 19723 YUZO KOSHIRO 


es los roto: han Hops 
con el paso de los 



















golpe ala de dragón de Axel o la patada 
doble en redondo del debutante Skate. 
Por si estos golpes no son lo suficiente- 
mente eficaces, siempre les queda el re- 
curso de recojer por el camino "delica- 
dos argumentos" en forma de tubos de 
acero, llaves inglesas o cuchillos que, sin 
duda, les facilitarán un poco la misión. 
Con estos nuevos golpes, el total para 
cada luchador es de 14 movimientos dis- 


QS . 


-tura de sus predeces 








a ¡a punto de La su aparic 
para la. bits. Chrssidades aparte, Street 
2esun a de cómo un 


Paso : 

i e kad sprites que 
fintos, que tendrán que ser dominados a a illa hace algunos años 
la perfección si quieren terminar las 6 fo- lan pasado a m amente la mitad y han 
ses que les separan del malvado Mr. X. perdio € i 
Como véis, la acción la tenéis completo- 
mente asegurada por unas cuantas sema- 
nas, así que ya podéis 
salir a las calles y em- 
pezar a poner orden 
antes de que sea demo- 
siado tarde. - 




















ste es un buen momento 
-una vez explicado el argu- 
mento y las características 
generales de Streets of 
Rage 2-, para comentar 
otros detalles de este clási- 
co de lucha callejera. 

En primer lugar tenemos 
que decir que no, que no 
nos hemos colado y sabe- 
mos perfectamente que 
Streets of Rage 2 salió 
hace bastantes meses en 
su versión para Game 
Gear. Pero como en su momento no la 
comentamos, pues aprovechamos la oca- 
sión para decir que, básicamente, ambos 
cartuchos son prácticamente iguales 

Sin embargo, en la versión portatil se in- 



































trodujeron en su día algunas novedades 
que no aparecen en el juego de Master, 
tales como un súper golpe que se podía 
realizar una Única vez por nivel, pero 
que resultaba devastador para todo gam- 
berro que cruzase por la pantalla. Tam- 
bién nuestro amigo Skate, debutante en 
esta entrega, cambiaba su nombre por el 
de Sammy. 

En cuanto a la jugabilidad cabe destacar 
la incorporación de la divertida opción 
de dos jugadores simultáneos mediante 
la conexión Gear to Gear. 

Por otro lado, gráficamente los sprites tie- 
nen una definición algo mejor en la ver- 
sión GG, siguiendo más fielmente las li- 
neas marcadas en el Street of Rage 
original, si bien los movimientos han per- 
dido un poco de velocidad. 
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>» Cientos de claves 
para jugar 
con ventaja 


: » Una guía para disfrutar a tope 
de los mejores juegos de Sega 


pantallas 


AS a todo color 


> Desvelamos 
todos los 
secretos * 


p A > Más de 500 


> 50 megajuegos 


> de Sega 








¡ 0 Adjunto cheque a Hobby Post por 1.500 ptas. 
U Envíadmelo contrarreembolso de 1.500 ptas. 
, 4 Cargar 1.500 ptas. a la tarjeta de crédito. 
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JURASSIC 
PARK. 


Cuando aún está reciente su éxito en consolas, llega 
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en forma de máquina recreativa una de las películas 
más taquilleras de la historia del cine: Jurassic Park. 


urassic Park ha arrasado, literalmente, en todos los medios en 
los que ha hecho aparición: libros, videojuegos, cine... Todo 
ello ha creado una especie de fiebre por los dinosaurios que to- 
davía está presente en ciertos sectores y que posiblemente lo esta- 
rá aún por mucho tiempo. 
Y gran parte de la culpa de que los dinosaurios no se extingan de 
una vez por todas, la tendrá la máquina que hoy os presentamos. 
Porque, -tal y como ocurre con el resto de 
* recreativas Sega de última generación-, este 
nuevo y espectacular Jurassic Park hace 
uso de la más potente tecnología y consigue 
mostrar unos gráficos con texturas tan im- 
presionantes y unos efectos de sonido tan 
auténticos, que creerás que te encuentras 
metido dentro del mismísimo Parque Ju- 
rásico. Por ejemplo, el Tyranosaurus Rex 
es tan bestial y gigantesco como su homó- 
nimo cinematográfico, y cada vez que apa- 
rezca en pantalla te aseguramos que con- 
seguirá que se eche a temblar hasta el más 
pintado de los jugones. 
El desarrollo en sí del juego consiste en un 
arcade con perspectiva frontal en el que 
tendremos que ir abatiendo a los dino- 
saurios que intentan hacer pedazos 
nuestro jeep, al tiempo que nos abrimos 
paso por entre la vegetación y vamos 
descubriendo impresionantes paisajes cre- 
ados mediante la tecnología 3D de Sega. 
s Por último diremos que existe una versión de lujo de esta 
máquina que consta de un banco para dos jugadores y que permi- 
a tedo Pero venido kedar sentado tirá sentir todos los movimientos del vehículo por el terreno. 
no significa, ni mucho menos, estar tranquilo... Como vels, Jurassic Park tiene todos los ingredientes para conver- 
tirse en una de nuestras máquinas favoritas. 























Jurassic o 
Park saldrá 

también en el tipo de 
máquina denominado Deluxe. 
Como véis, su atractivo diseño se & 


combina con la comodidad, ya que permite 


74 








Ver al Tyranosaurus Rex en acción es algo realmente Cuando los Triceratops se acerquen hacia nosotros 
espectacular. Esperamos que cuando aparezca sepáis entenderemos lo que podría ser la embestida de wa anual 
mantener la calma y podáis apuntar sin que os tiemble el pulso. que fuera un cruce entre elefante africano y tore de lidia. 





ega ha conseguido superarse d si 
misma y nos presenta una 
auténtica recreativa de lujo, 
que nos hará vivir emociones 
terrorificamente 
divertidas. 








Jurassic Park TM 8 ©1992 Universal City 
Studios, Inc. & Amblin Entertainment, Inc: 
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P. ¿Saldrá Equinox para la Mega 
Drive? ¿Y la seguna parte de Star 
Wars? 

R. Equinox probablemente no. De 
Star Wars, te puedo decir que 
actualmente se está preparando 
Rebel Assault para Mega CD, que 
será como una segunda parte de 
Star Wars, aunque son juegos 
totalmente diferentes. 


P, ¿Cuándo sacarán Sonic Plus y 
Sonic Special Edition? ¿Se venderán 
Juntos? 

R. En Sega, se habla actualmente 
de un Sonic 3B para el mes de 
septiembre. 


parte de Ecco the Dolphin, pero sí 
que se esstá desarrollando un Ecco 
the Dolphin, como ocurre con casi 
todos los cartuchos de Mega Drive 
de gran éxito, para Saturn. 
Sensible 2 saldrá en cuatro o cinco 
meses, aunque antes veremos un 
Sensible Golf. De Cool Spot 2 no 
sé nada. 


P. ¿Veremos alguna conversión del 
Dragon's Lair que salió para los 
ordenadores de 8 bits? 

R. Va a salir en Mega CD una 
versión de Dragon's Lair igual a la 
de las recreativas, pero no creo que 
veamos nunca una versión como la 


de los ordenadores para 8 bits. 

P. ¿Para cuándo las segundas partes 
de Ecco, Sensible y Cool Spot? 

R. No hay pensada una segunda 


Tengo una Mega Drive desde hace 


Gabriel Esteve Mauri. 
BARCELONA. 






Aquí estoy otro mes 





dispuesto a resolver todas 
vuestras dudas. algún tiempo y me gustaría comprar» 
me unos juegos: 
Me acabo de dar un E a 

P, ¿Qué opinión tienes del Street 1 igbtér oe Ty del Eternal Champions? ¿Cuál es. 

tonificante baño de el mejor? 

nD ; R. Prefiero SFII a Eternal. Creo que SFI es más real y jugable que Eternal. 
3 en 1, me he auto- Ya ves, no me han programado pae mentir o de ir medias verdades. 








revisado todos mis P. ¿Qué me dices del Art of Figh Lhe Lost y kings? ? ¿Cuál es el e 

| de estos dos? 

R. Son juegos totalmente diferentes y no se pueden comparar: Art of 

Fighting es un juego de lucha y en Lost Vikings es necesario utilizar la 
dedos metidos en el inteligencia. Yo personalmente te diría que no está mal darle al coco de 

| vez en cuando. Para que luego no digan que las consolas atontan. 


| enchufe para cargar a 














circuitos, y, con los 


P, ¿Qué opinión tienes del mando Arcade Stick de 6 botones? ¿Si ave on todos 
los juegos? 
R. Es un buen mando si lo que deseas es robustez y fiabilidad. Si, sirve 
para todos los juegos, pero lógicamente sacarás mayor poartido de él con 
los que permitan hacer seis acciones diferentes. 


Q tope mis baterías, me 


dispongo a ir leyendo 


! vuestras cartas... 


| 
| 
| 
| 
| 
| 


Damián Siso Astray. LA CORUÑA 


bid 
e 
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A Caballeros y 





7 TOMBS VUESTRAS 
AGIA EMiEsistpe 


Son muchas las cartas que 
recibo al cabo del mes 


bombazos para Master y 
Game Gear, podéis estar 
completamente seguros de 
que si: World Cup USA 94, 


sin ir más lejos. 








PYEAA copresraRns ETAS PREGUNTAS 
preguntándome acerca de 
la salida de Sonic 3 para 


P, ¿Sacarán Caballeros del Zodiaco 
Master System y Game 


para Mega Drive 0 Game Gear? 








R. Parece que ya se ha pasado 
un poco la fiebre de los 
Caballeros del Zodiaco, por lo 
que no creeemos que ahora nadie 
se interese por este proyecto. 


P., He Kido en un folleto de Sega que 
va a salir Dragon Ball Z ne 
Game Gear, ¿es esto cierto? 

R. Si lo ha dicho Sega, así será, 
aunque me extraña mucho que 
vaya a salir un juego de lucha tan 
completo como éste en Game 
Gear. Pero en fin, cosas más raras 
se han visto... 


Miguel Angel Sainz Rodríguez. 
Parla (MADRID). 








P. ¿Para cuándo se espera la llegada 
de Rebel Assault? ¿El problema con 
el control será solucionado antes de su 
comercialización? 

R. Se espera que esté en la calle 


después de verano. Y, por supuesto, 


sin problemas de control. 


P. ¿Es cierto que se está preparando 
una conversión de Dragon Ball para 
Mega CD? 

R. Es pronto para hacer conjeturas. 
Sin embargo, sí que he oído algo 
de lo que me comentas. Además, 
estaría muy bien, pues permitiría 
incluir secuencias animadas 
tomadas de la serie de dibujos. 


P, ¿Crees que ya se ha llegado al tope 
en lo que se refiere a la calidad de lox 





Gear. Para que quede 
claro, os voy a hacer una 
pequeña observación: los 
poseedores de Master 
System y Game Gear ya 
tenéis vuestro Sonic-3, éste 
se llama Sonic Chaos. 

El problema fue que por lo 
visto se decidió que la 
versión de Chaos para 
Mega Drive se llamaría 
Sonic 3. En cualquier caso 
no os preocupéis, pues 
mucho "me temo" que aún 
nos quedan muchos Sonics 
por ver. 

En cuanto a lo de los 


juegos para Mega CD? ¿Se puede 


esperar más de este aparato? 

R. No, el tope del Mega CD aún 
no se ha alcanzado. Pero lo que sí 
es cierto es que las compañías de 
software están demostrando cierta 
falta de imaginación a la hora de 
hacer juegos para CD. 


P. ¿Cuál de estos juegos de Mega CD 


me recomiendas: Tomcat Alley Brutal, 


European Racers o Akira? 

R. Conozco los juegos de que me 
hablas, pero hasta que no sean 
distribuidos oficialmente en España 
no hablaré de ellos. Sorry, pero me 
han programado así... 


Juan Alberto García Nájera. 
Polinya (BARCELONA) 
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Sobre Mega 32 = 





Carfoaena 44.94 


MEGA» DRIVE y Varios, 





P, ¿Qué sabes del nuevo adaptador de 
32 bits Mega Drive? ¿Será compatible 
mi Mega Drive con la Saturn si me 
compró el adaptador y el Mega CD? 
R. Primero, olvídate de la palabra 
adaptador, es el Mega 32, un 
sistema de 32 bits. Segundo, sí, 
Mega Drive + Mega CD + Mega 
32 = Saturn. 


P. ¿Por qué hay juegos que en su 
versión Mega Drive son más cortos 
que los de la versión Super Nintendo? 
Comprendo que tengan más colores y 
más música, pero no que sean más 
largos y con más opciones? 

R. Yo tampoco lo comprendo. 


Francisco Montés Alcaraz 
Cartagena. (MURCIA) 








De magos y de mangas 


lola He. Q, 507 La adiclo a Li revista 











Futuras Mega Drive 


P, ¿Cuándo sale Tecmo Cup Soccer? ¿Cuánto costara? 

R. Si te refieres a la versión pera Mega Drive, salió hace un año 
aproximadamente. Y por cierto, era bastante castaña. Si hablas de la 
versión para Mega CD, no creo que salga nunca. 


P, ¿Va a salir Young Merlin para Mega Drive? 

¿ "S / y S Sin 
R. Por lo que le dijeron a mi "dire" cuando éste fue a visitar a los 
programadores de Westwood Studios a Las Vegas, no. 


P, 


Dime algún juego deportivo que no sea ni baloncesto ni fútbol. 
R. PGA European Tour Golf, ¡una pasada!... NHL Hockey “94, un buen 
juego de hockey sobre hielo... y Petanca’s Lepe Federation “33, ¡un tiro! 


P, ¿Porqué no hay juegos de animación japonesa en Mega Drive y sí en SNES, 


será porque en Japón triunfa la Super? 


R. Tranquilo que esto sa va a acabar. Si no, mira lo de Dragon Ball Z. 


Julian Mora. Cornella del Llobregat (BARCELONA) 


Colores en Pantalla 





4 G.:0ué tal están tus circuitos? supongo que un poco A qaaa eo Me damo penare ig | Ingi 
sauna tantos y tantas cartas repletas de preguntas es- 14 arias lingo ama, Haga dsr. algunas 
e anne pasemos a las dichosas ee amigos panada ‘dal tke faa da 
pero antes te voy ha decir mi nombre,que se me ha olvidado.! Fat tia aa alga fetal Chal ay 
llano Raúl y tengo una Master system IIe Ae A aA PATAR ida 


P, ¿Qué ocurre con la nueva versión 
que se anunciaba de la Mega Drive, 
la Mega Drive II? 

R. No creo que se llegue a 
comercializar nunca en España, 
sobre todo porque apenas hay 
diferencias entre una y otra. 





P, Quiero comprarme la consola 16 
bits de Sega, pero como anunciaron 
esta nueva versión estuve esperando, 
¿qué crees que debo hacer: esperar a 
que salga esta versión o comprarme 
la que actualmente está a la venta en 
el mercado español? 

R. ¡¡Cómpratela, ya!! 








modelo de Game Gear? 

R. No tengo constancia de que 
Sega esté rediseñando la Game 
Gear. Y es raro porque en Sega 
no dan un paso sin consultármelo 
antes... 


P, ¿Cuándo se venderá la Saturn? 
R. Como pronto, a finales del 95. 
Sin embargo, en este mismo 
número mis amigos de carne y 
hueso te dan la buena noticia de 
la aparición del Mega 32, el 
nuevo sistema Sega de 32 bits 
que convertirá tu Mega Drive casi 
casi en una Saturn. 


P. itap, ¿es compatible con la P. ¿Cuántos Megas soporta la 
\ m 112 Master System I? 


R. No. Sólo vale con algunos 
juegos de Mega Drive. 


P. ¿Cuá 





4 el nuevo 


R. Como maximo 8 Megas. 


Raúl Caballero 
San Fernando de Henares (MADRID) 
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P. ¿Es cierto que saldrá Mortal 
Kombat I para Mega Drive? ¿En 
qué fecha aproximadamente? ¿Seguirá 
teniendo los fatalities? 

R. Sí. En septiembre. Y vete 
reservando el ejemplar de 
TodoSega en el que publicaremos 
las claves para los nuevos 
"fatalities". ¡Je, je, je! 

P. ¿Qué juegos de baloncesto me 
aconsejas, contando los que saldrán 
dentro de poco tiempo? 

R. Supongo que te habrás leído la 


La Memoria del Mega CD 


| Heol. 


¡quie 


Med Sedrun 


(pl, enga! eias leia: 


P. ¿Cómo va a ser el Dragon Ball Z de 


sección Modo Versus. Pero atento al 
NBA Action que la propia Sega va 
a sacar en breve. Promete mucho. 


P. Aparte de la Saturn y la Multi 
Mega, ¿tiene Sega nuevas máquinas en 
proyecto? 

R. ¿le parece poco con todo esto? 
Bueno, pues por si acaso, te diré 
que estés al tanto del tema de la 
Realidad Virtual... 


Manuel Vázquez Gallego. San 
Fernando. (CADIZ) 


Alice! ok 12 anah ak pak 


CONE i eR mega CD Y da mija Didia 


Mega CD? ¿Cuándo salen Ranma 


1/2, Mortal Kombat II y Samurai Shodown? 

R. Pues eso mismo me gustaría saber a mí Y a lo mejor incluso a quienes 
vayan a hacerlo, porque, que yo sepa, de Dragoin Ball Z CD, no hay 
todavía nada. Ranma 1/2 y Samurai Shodown no tienen fecha definitiva 
y se duda de su llegada a nuestro país. Mortal Kombat Il... ya lo sabes. 


P. ¿Para qué sirven las opciones de “Copy”, “Delete”, “Copy to RAM”, etc del 


Mega CD? No está en las imstrucciones. 


R. El Mega CD tiene una pequeña cantidad de memoria para salvar 
partidas. Estas instrucciones que me comentas son para cargar las 
partidas y vaciar la RAM para poder guardar otras nuevas. 


P. ¿Van a bajar los precios de los cartuchos de novedades? 
R. Es más bien poco probable. Por no decir imposible. 


Rubén Sánchez Benítez. (MADRID) 


1, fox Roser 
y Siredls. oF Loge atm 
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Mortal Kombat I 





Hola Nr.Q me llamo pedro y tengo una Mega-brive. 
ola Hr.Q me llami 


8 repuntast 
Me gustarfa que me respondieras a estas prep 


P, ¿Qué juego de estos me 
recomiendas: EA Soccer, Sensible 
Soccer, Pelé, Super Kick Off? 

R. Si lo que quieres es disfrutar, te 
aconsejo Sensible Soccer; en 
cambio, si lo que deseas es vivir 
el fútbol, EA Soccer debería ser tu 
elección. Pero no te pierdas de 
vista el World Cup USA 94. 


P, ¿Qué juego de tenis me aconsejas? 


Winbledom de Sega o Davis Cup 
de Tengen. 


P, ¿Qué diferencias hay entre el 
Mega CD y el Mega CD 11? 

R. El diseño exterior. Por dentro 
son son prácticamente iguales. 


P, ¿Irá el chip SVP instalado dentro 
de las consolas Mega Drive? 

R. De momento, únicamente se 
puede encontrar en el de Virtua 
Racing. Me imagino que siempre 
irá en el interior de los cartuchos. 


P, ¿Me podrías aconsejar sobre estos 
Juegos: Astérix in the Secret Mision, 
Astérix on the Great Rescue y Road 
Runner? 

R Me estoy haciendo un pequeño 
lío y no sé si tienes una Master o 
una Mega Drive. Los tres son 
buenos juegos, pero me quedo 
con Road Runner. 


Pedro Doctor Conejero. SEVILLA 


e Coquen Borst C4 
ende 19000.» 
10.00.92. 



























Como era lógico y tras la llegada del Mega CD, Sonic no podía 
quedar ajeno a esta pequeña revolución tecnológica y la respuesta 
de Sega fue el lanzamiento de las aventuras de su mascota en 
CD. Como no queremos que te quedes sin ver qué ocurre con el 
puerco espín azul al final de esta aventura, te ayudaremos a 


_ terminarla con una serie de pistas que aqui te presentamos. 





Zona 1 

Utiliza el “rulo” para impulsarte, y los cubos invisibles para 
acceder a lo alto de la montaña hueca. En su interior te 
esperan una suculenta protección y 10 anillos. 

Aunque existen varios caminos para llegar al final, el más 
seguro es el que atraviesa el tronco del arbol, evitando el 
muelle que te hará retroceder muchos metros. 








| Zona 2 

y Muy similar a la anterior, si exceptuamos que ademas de las 

Y moscas, mariposas y escarabajos, nos las tendremos que ver 

é con gusanos y pájaros. 
Utiliza los muelles rojo y amarillo para ascender, y saltando 
sobre las mariposas recogerás numerosos items. 
Tras pasar el “rulo” que desemboca en un pasadizo 
subterráneo, tuerce rápido a la derecha y encontrarás una vida 
extra y diez anillos. Desde allí el camino es muy sencillo. 











Zona > 
Atibérrate de anillos, sube hasta el muelle rojo y te verás 
catapultado hasta una inmunidad y diez anillos. Tras ello, busca 
otro muelle rojo que te impulsará hacia la derecha a velocidad 
superSONICa, y sin más, te enfrentarás a la pesadilla de todas 
las pesadillas: el mismísimo Robotnik. 





Fase OLLISION CHAOS 


Zonal 

Nada mas empezar tírate por la rampa y dirige a Sonic hacia la 
izquierda para conseguir una protección. Continua siempre a la 
derecha hasta una máquina azul con un muelle rojo a sus pies. 
Se trata nada menos de un pasadizo secreto. Atraviésalo..., y 
mucho cuidado con los pinchos. A continuación una zona de 
muelles traicioneros y finalmente un enorme pimball. 





Zona 2 

Ínflate a puntos, pero el tiempo 
corre, así que sigue hacia la 
derecha hasta llegar a una 
máquina azul, encontrarás una 


inmunidad y una protección. 








Zona 3 N 

Una nueva visita al futuro, donde aparte de descubrir que 

Prosineski fue raptado pocos meses antes de incorporarse al Real 

i Madrid y sustituido por un androide en fase experimental, poquito Á Í 
más se puede decir. Déjate caer por el pasadizo y encontrarás 












numerosos anillos. 





Zona 1 


Poco de que hablar. Quizá el camino acuático sea el más sencillo. 
Camina siempre hacia la derecha y mucho cuidado con las 
avispas, las pirañas y las arañas. 









o: ella se esco: 


cp 


len dos cavidades secretas en cuyo interior encontrarás una inmu- 
nidad y una vida extra. Ya bajo el agua, pulsa el interruptor que 
abrirá el muro y verás una inmunidad y anillos. Luego retrocede 
hasta el muelle amarillo, sube por el corcho, y hallarás el final. 





Zona 3 

Aquí hay una buena ocasión para hacerte con unos sabrosos 
items. Salta el barranco y tantea bien el muro. Hay pasadizos 
ocultos, uno de los cuales guarda treinta anillos y otro una vida 
extra. Más adelante aparecerá Robotnik con su moto voladora y 
se iniciará una persecución implacable en la que deberás 
golpear su aeronave repetidas veces. 








Fase 4: QI QUADRAN 


Zona 1 

Impúlsate con el muelle hasta llegar a un ítem de 
invulnerabilidad. Ayúdate de las cintas transportadoras, cuyo 
sentido puedes invertir. Caerás por un pasadizo de cristal hasta 
salir al exteriqr, donde en pleno contacto con la naturaleza 
deberás saltar de muelle en muelle hasta el final. 





i m 
SEE y 


“TIME p 1675A 
Zona 2 a 2 HAN ba Zona 3 


Déjate caer por el agujero y 
camina por la cinta 
transportadora, Un muelle 
invisible te catapultará hasta 
una útil protección. 

Salta y cruza a toda velocidad 
el hangar yendo de muelle en 
muelle esquivando los 
peligrosos caracoles de 
caparazón espinoso. Cuidado 
con los cascotes y la terrible 
araña que los guarda. 








Regreso al futuro, a las 
máquinas mortíferas, los 
cables pelados y las corrientes 
de alto voltaje. 

Utiliza el muelle del principio 
para conseguir 10 anillos y 
una vida extra. 

Déjate caer y corre 
frenéticamente por la cinta 
transportadora, para 
encontrarte con tu 
archienemigo: Robotnik. 





an 










Zona 1 
Dirfgete siempre a la derecha, saltando de plataforma en 

plataforma. Algunas te hacen girar y otras no, pero ante todo 
no caigas al suelo, pues saldrás rebotade “Quién sabe dónde”. 
Ayúdate de las ingeniosas escaleritas voladoras que con un 
poco de habilidad te ayudarán a sortear las dificultades. 


SONIC CD - 






ahorrarás un largo trayec 
pie. Luego sigue ascendiendo 
de plataforma en plataforma 
hasta llegar a un muelle que te 
lanzará a lugar seguro. Para 
liberarte de la columna 
giratoria: da al lado contrario: 
de donde giras y al salto. 
Sigue ascenciendo por las 
plataformas estudiando la 

| frecuencia de los arcos 
voltaicos. 


Zona 3 

En la plataforma de arriba a la 
izquierda hay 30 anillos 
esperándote, y en la de abajo 
a la derecha unas botas, 
protección e inmunidad. 


FANGS en 18, 


ANOS 


















| uando termines una fase con más de 50 
anillos, verás cómo aparece ante ti un gran 

| anillo de oro antes de su final. Si accedes a su 
interior, tendrás la oportunidad de gozar con una 
espectacular fase de bonus -esto también ocurría en el 
cartucho Sonic 2, solo que no era una fase de bonus 





tridimensionales, sino una especie de enorme pinball 
giratorio- que transcurre en una paradisiaca isla llena 
de pasillos por los que tendrás que avanzar dirigiendo a 
Sonic y recogiendo todos los objetos que encuentres a 
su paso antes de que se acabe el tiempo. 






























SONIC CD - 


Scare 122100 
TIME 012235 
‘BINNES F 


TIME 042793 
RINGS 40 





Zona 2 


Pasa las mazas por arriba y 
recuerda que la rueda giratoria 
es adhesiva y podrás ponerte 
boca abajo sin peligro a caer. 
Hay dos protecciones 
burdamente escondidas. 
Cuando el conducto metálico 
te lleve a un cruce de caminos, 
elige el de la derecha. Lleva el 
zancudo hasta la plataforma y 
espera a que estalle el bicho. 
Poco más adelante, sométete a 
los efectos del rayo reductor y 
podrás pasar por los diminu- 
tos conductos bajo la forma 
de un gnomo. 

Luego, tras crecer de nuevo, 
sube por las plataformas de 
pinchos buscando el hueco 


que dejan: un error es fatal. 








Zona 1 
Cuidado con El Ojo, puesto 
que ess uno de los enemigos 
más peligrosos del juego. 
Dirígete hacia la derecha 
recogiendo la inmunidad 
correspondiente, y no te 
pongas nervioso si caes en 
una máquina batidora, pues 
puedes elegir la dirección en 
que quieres que te lance. Tras 
unas pequeñas pruebas no te 
será difícil encontrar el 
camino correcto. 


Zona 2 
Igual a la anterior. Tienes que 
probar los diferentes carriles 
que aquí encontrarás: unos 
ocultan trampas, otros items, 
otros te llevarán a la salida. 





Zona 3 

Cuando se presentan ante tus ojos tal cantidad de anillos, es 
para sospechar. Recoge la inmunidad, las botas y la vida que 
hay arriba a la izquierda, y prepárate, pues tu enfrentamiento 
con Robotnik, va a ser épico. Ya sabes cuál es la solución: dale 
fuerte con tu cuerpo. 


Fase 7: METALLIC MADNESS 


Zona 1 o 
Utiliza las plataformas retráctiles para cruzar los barrancos, y 
evita pisar los escarabajos sierra. 

Salta de torre en torre evitando los numerosos muelles que te 
harán retroceder. Busca tras los muros del final de fase y 
encontrarás inmunidad y botas. 





SCURE 137200 
TIME 013471 
Bie) 


E 


Zona 3 

En la parte superior izquierda 
podrás encontrar una vida. 
Usa el muelle móvil, pero ten 
especial cuidado con los 
pinchos, ya sabes que te dejan 
sin anillos. 

Esquiva los terribles serruchos y 
si lo has merecido entrarás en 
una habitación con tres 
luciérnagas, a las que deberás 
golpear lateralmente, dado que 
disparan hacia abajo. 


SCORES 13630007 Ñ 
TIME 0°25"008 > TIME> (01°51 
RINGS. -S RINGS 













Esos 
Terribles 
Enemigos 


igo 1: Robotnik 
a Robotnik se mueva 
hacia tí, espera en la esquina 
inferior izquierda de la panta- 
lla. Después retrocederá. Ve 
tras él, una vez se detenga, 
atizale bien fuerte. 


PA i a a 


Enemigo 5: Estalactitas 
Los pinchos pequeños no 
matan, pero esquiva los. 
grandes, y súbete luego en 
ellos para evitar las corrientes 
eléctricas. Luego salta de 
piedra en piedra hasta acceder 
al nivel superior, y así tres - 
veces. 


2 :En el pinball 
Antes de derrotar a Robotnik 
debes sortear el pinball. 
Busca los items que se 
esconden en las troneras y 
después acaba con él, sin 
piedad de ninguna clase. 


Enemigo 6: RoboSonic 
Deberemos vencer a una 
versión robotizada de Sonic 
en una alocada cartera. 
Cuídate de los pinchos, y. 
recuerda que si te quedas muy 
atrás Robotnik te irá 
con un laser. La recompensa: 
una hermosa muchacha. 


limpias y sens las de ver 


definiti amente a Robotnik, 
pero esta es la más rápida. 


_ Nuestro sistema se basa en 


llegar al final con el mayor 
número de anillos posible. 
Cuando la nave de Robotnik — 
descienda, golpéala en las 
placas laterales hasta 
destruirlas. Esta acción 
tambien es nociva para tí, y al 
golpear perderás todos tus 
a recoge todos los que 

rápidamente y repite 
ne ae asta vencer al 
villano. 


Recuerda que si te quedases 


sin anillos tu muerte estatía 


a... y aun con ellos 


foes bastante negro, 



























Tras el paréntesis de un mes 
otorgado a nuestros amigos 
para descansar de su 

árdua y trabajosa 

Bū» tarea, aquí los tenemos 
listos para terminar su 
labor de expulsión de los 
molestos terrícolas. 
Esperamos que consigáis 
acabar el juego y que 
mientras tanto os lo 
paséis tan bien como 
nos lo hemos 

pasado nosotros con esta 
alocada pareja. 










Habla con el habitante de la casa. saldrá una pompa que te conducirá Abundan los fantasmas y las 


Te dará útiles consejos para el a numerosos regalos. trampas en el suelo, y la mayor 
desarrollo de la fase. En este caso los terrícolas están parte de los enemigos están 
Busca en el primer arbusto: te escondidos entre los arbustos y en “repetidos. El resto, sin demasiadas 


mostrará un pulsador con el que las copas de los árboles. complicaciones. 











Tu primera misión sera encontrar el 
abanico de Lamont. Su paradero solo 
lo conoce Bllona, la cual anda un 
poco apenada por asuntos del 
corazón, así que deberás tener 
palabras de consuelo hacia ella antes 
de hacerla hablar. 

Aprieta el pulsador junto al turista. 
Entrarás en un curioso concurso de 


Nos encontramos en un psicodélico 
paisaje Daliliano de formas volubles e 
inciertos colores. Déjate caer por el 
primer precipicio y te enfrentarás a 
tus enemigos más encarnizados. La 
combinación turista-bruja puede 
resultarte mortal, así que sepáralos. 
Busca puntos de referencia para 


rapidez y reflejos en el que gracias a 


tus poderes funk podrás conseguir 
numerosos premios. 

Cuando te arrojes al segundo lago 
aparecerá el acceso a la zona 


especial. Sal rápido e introducete en 


ella: abundan los regalos. 
Las luchas sobre el hielo son 
complicadas. Hazte frente en un 


saber dónde has estado anterior- 
mente. Abundan los riscos elevados 
que sólo podrás pasar saltando. 
Levanda se encuentra en una cueva 
secreta y sabe dónde encontrar otro 
de los objetos favoritos de Lamont. 
Habla con Flamey y sabrás cómo 
llegar a ella. 








extremo y distribuye jarras a tu 
alrededor. Las pompas te ayudarán a 
llegar muy alto y recoger. items. 
Finalmente, llegarás a un laberinto de 
puertas tras las que se esconde la flor 
y nata de tus enemigos. La 
combinación correcta para llegar al 
final es: izquierda, derecha, 
izquierda, izquierda. 























Busca en los matorrales del principio 
si quieres reponer tu energía. 
Sigue las flechas para contemplar 


‘una tierna escena entre la gorda y su 


caniche. Tambien andan por ahí 
vacas, fantasmas y espectros. 
Shoot'tiene un mensaje importante. 
Escúchale con suma atención. 

Una vez más es imprescindible saber 
manejarse en las camas elásticas de 
chicle. 

Ten en cuenta que a veces nuestras 
jarras pueden atravesar las paredes. 
Eso puede ser útil para capturar al 
hombre de la caja sin peligro. 

Bajo el mar encontrarás los items 


necesarios para terminar con éxito 


EL pozo que atraviesa la pantalla por 
el centro no tiene fondo. Esto 
significa que te puedes dejar caer sin 
miedo, sabiendo que tarde o 
temprano volverás al punto de 
partida. Introdúcete por donde 


Escenario lunar y desolado donde la 
negra atmósfera contrasta con los 
vivos colores de la vegetación. 
Notarás una gran profusión de 
pompas: serán los taxis que te 
ayudarán a ir de un lado a otro. 
Tendrás que tomarlas todas si quieres 
encontrar a los terrícolas. 


esta misión. 

Normalmente las filas de árboles en 
esta fase están alternativamente 
cargadas con regalos y objetos 
dañinos de manera alternativa. 
Antes de finalizar la fase echa una 
moneda en el contador y podrás 
hincharte a comer. 


indica la flecha funk: te espera 
entonces un complicado desafío 
contra todo el elenco de terrícolas. Si 
todavía tienes alguna máquina 
funk... úsala. 

Y de nuevo al principio , después de 


Otis te dirá dónde encontrar la 
mascota de Lamont. 

Cuando llegues a la explanada 
repleta de fantasmas, o bien vas de 
pompa en pompa lanzando jarras o 
usas el botón de pánico y te los 
ventilas a todos en un periquete. 
Atento a las trampas en el suelo. 











rebuscar en los arbustos, sigue las 
indicaciones de las flechas y echa una 
moneda en el contador, podrás 
participar en el concurso de rap junto 
a Peabo. Ello te permitirá conseguir 
poderes funk. 




































Llegamos al final, pero no todos los 
enemigos está a buen recaudo. El 
pasillo de girasoles está habitado por 
siete brujas casposas que no pueden 
causarnos el menor daño pero sus 
polvos de la risa son bastante 


Un lugar donde nada es lo que 
parece, las realidades se solapan y lo 
incierto es dogma y lo confuso la ley. 
Tras cada puerta, te espera una 
dimensión diferente y paralela con 











desagradables y molestos. 

Luego tendremos ocasión de conocer 
a Lamonten persona. Una de las 
características del juego es que el 
final varía según el número de 
objetos de Lamont que hayamos 





EL HADA LOCA 





nuevos peligros que derrotar. 
Apenas se pueden destacar 
novedades, aparte de recordar que 
este es el desafío final, y los enemigos 
están repetidos y algunos hasta 
triplicados. Mira en los árboles para 
recoger items (abundan), y utiliza 
con frecuencia tu detector funk, pues 
los enemigos se esconden en los 
lugares más inverosímiles. La lucha 
continuará en el interior de las 
montañas y puede que hasta bajo el 
agua no descanses. 


recuperado. Si han sido muchos 
Lamont nos lo agradecerá 
efusivamente y nos invitará a una 
fiesta en la que olvidar la terrible 
pesadilla que ha sido devolver los 
malditos terrícolas a su planeta. 


LOS TURISTAS 
Tápate los ojos presio- 
nando “D” para que no 


- te deslumbren con sus 


insoportables y brillan- 
tes flashes. Ella caerá con 


- cuatro tarros y él, por eso 
de ser más pesado y 
grande, con seis. 


_ HOMBRE DESNUDO 


¡Oh cielos, qué horror: un 


exhibicionista sin más 
ropa que una caja!. Pon 
tarros a sus pies o espe- 
ra a que se descubra 
para golpearle. Siete ta- 
rros acabarán con todo 
su teatro. 


No te asustes cuando 
veas como aparece ante 


ti: lanzará unos polvos 


que sólo te provocarán 
alguna que otra carca- 
jada, pero son molestos. 
Para acabar con esta 
impertinente y pesada 
aprendiz de hada nada 
mejor que echar mano 


del arsenal de tarros y — 





lanzarle cuatro hacia 
arriba. 


ELPATO > 
Complicado enemigo 
este que se te viene en- 

ma. Tendrás que echar 
mano de los supertarros % 
para conseguir un sa- 
broso pato en conserva. — 
Ocho tarros serán sufi- 
cientes, 









































esert Speedtrap es una 
magnífica recreación de 
las legendarias aventuras 
del correcaminos en su 
eterna huida del 
hambriento coyote . La 
aventura transcurre por trece 
apasionantes fases en que tu objetivo 
será llegar a la salida antes de que el 
coyote te alcance o, cosa mucho más 
difícil, antes de que tu marcador de 
tiempo llegue a cero. Por ello debes 
tener en cuenta a la hora de enfrentar 
cada fase, que el tiempo es el bien 
más preciado y limitado, y que o bien 
recorres el circuito a toda velocidad, 
algo complicado, o bien te ocupas de 
recoger todas las estrellas que 





puedas. Cada una que recolectes 
incrementará en un segundo tu 
marcador de tiempo. Asi que no te 
importe desviarte del camino si con 
ello logras recolectar un buen puñado 
de ellas, pues el tiempo en este juego 
es tu mayor enemigo. 
¿Aparte de ello, entre los mayores 
peligros que te aguardan cabe 

| destacar: 
-Gotas de ácido: Se filtran desde 
las estalactitas y hacen disminuir tu 
contador de energia. Cuatro impactos 
y un correcaminos menos. 
-Plantas carnívoras: Sólo son 
peligrosas cuando tienen la boca 
abierta, cosa que hacen de manera 
intermitente, asi que tenlo en cuenta a 
la hora de medir tus saltos. 
-Buitres: Salta para esquivarlos; si 
caes sobre ellos, puede que te 
recompensen con un item. 
-Cangrejos: Destrúyelos saltando 
sobre ellos. Tambien liberan items. 
-Extraterreste: Cerca de él siempre 
podrás hallar un utilisimo teletrans- 





























portador. 

-Balas de heno, agua y arenas 
movedizas: No dañan, pero al 
cruzarse con ellas frenarán al sufrido 
correcaminos: su velocidad de 
reacción ante el peligro será mayor. 


s difícil 
librarse del 
coyote, pero 
más difícil aún 


es terminar 


este juego tan 
fantástico. He aquí 
una pequeña ayuda. 





-Autobuses: El truco para evitarlos 
está en calcular el salto de manera 
que caigas sobre la capota, que 
incluso puede ayudarte a la hora de 
alcanzar plataformas superiores. 

-El Coyote: Es el enemigo final en 
cada fase. Cuando te acerques a la 
salida, aparecerá montado en alguno 
de sus curiosos inventos marca 
ACME, e intentará golpearte 
para que no llegues con 
vida. Si te golpea mientras 


{K 


estás saltando, aparte de restarte vida 
te hará caer, así que procura esqui- 
varlo antes de cambiar de plataforma. 
Si finalmente concluyes la fase con 
éxito, tendrás el placer de asistir a 
una divertidísima escena cuyo 
protagonista es el fracasado coyote. 
También, como no, hay una serie 
de objetos e items que son casi 
imprescindibles si quieres concluir con 
éxito esta aventura: 
-Estrellas: Añaden un segundo a tu 
marcador de tiempo, son básicas. 
-De tiempo extra: 500 puntos y 30 
segundos para tu marcador de tiempo. 
-De invencibilidad: Serás 
invulnerable durante 10 segundos. 
-De aumento de velocidad: Serás 
invulnerable y para colmo corres a la 
velocidad del rayo. 
-Multiplicador de puntos: hará 
que tu puntuación al final de la etapa 
se multiplique por diez. 
-Resortes: Algunas plataformas 
están demasiado altas para el pobre 
correcaminos. Ayúdate con ellos. 
-Teletransportador: Colócate bajo 
su cúpula y te verás trasladado a una 
fase especial repleta de estrellas para 
conseguir más tiempo. 
-Pulsadores: Parecen grandes 
setas. Pégales un picotazo y se 
activará una plataforma móvil que te 
conducirá a lugares de otro modo 
inaccesibles. 
-Semillas: Pégalas un picotazo y 
se incrementará tu energía y tu 
marcador de puntos. 















du! tristes porque se se btabaron las vacaciones, TodoSega, especialista. en 
Ot Iver la sonrisa, desea haceros felices, por eso, tenemos una camiseta para 
Onn uno de los dibujos publicados, y una mochila para el nalari del mes. Venga, 
animaros, esperamos esas cartas con vuestras obras de arte en: : 
Hobby Press 5.A. TODOSEGA. 
yp De los Ciruelos N24. 28700 San Sebastián de los Reyes (Madrid) 
Indicando en el sobre: GRAFFITI. 
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Baby, ¿será la base 
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Es la fiebre del baloncesto. NBA JAM es el 
espectáculo de la canasta comprimido en un cartucho. 
Pero si además le añadimos todos estos trucos, será 





Uno de los truco 
más curiosos consiste: 
en conseguir que 


aparezca una pequeña 


ventana cada vez que 
se va a efectuar un 


lanzamiento a canasta, 


en la cual se ofrece el 
porcentaje de 


posibilidades que tiene 
ese balón de ser punto. 


Para ello hay que 
presionar A, B, o € 
una sola vez en la 
pantalla de “Tonight's 
Match Up” y después 


mantened pulsados B y 


C hasta que el juego 
comience. 


Para contar con 
una defensa extra 
fuerte, esperad a 
que aparezca la 
pantalla de 
“Tonight's Match 
Up” y presionar A, 
B, o C cuatro veces 
y posteriormente 
mantened pulsados 
los tres botones, A, 
B y C hasta que 
comience el juego. 
En el casillero de 
vuestro jugador 
estarán las 
palabras “Power 
Up Defense”. 














difícil que podáis despegaros de vuestro pad en mucho 
tiempo. Prestad mucha atención porque todo lo que aquí 
os proponemos es muy interesante. 














También hay 
una forma de 
aumentar la 


Una vez más, en la 
pantalla de 
“Tonight's Match 
Up” pulsad 
cualquier botón (A, 
B, o C] trece veces 
y luego sujetad B y 
C hasta que 
comience el juego. 
El truco habrá 
funcionado si 
aparece la palabra 
“juice” antes de 
comenzar el 
partido. 


velocidad del juego. 


Si no os parece 
suficiente con los super 
mates y queréis ver unas 
canastas realmente 
increibles realizad la 
siguiente operación: en la 
pantalla de “Tonight's 
Macht Up” presionar A, B 
o C (cualquiera de los tres 
vale) cinco veces y despues 
mantened pulsados A, B y 
C (ala vez) hasta que el 
juego comience. Las 
palabras “Power up Turbo” 
apareceran en el casillero 
de vuestro jugador y 
podréis realizar mates 
estratosféricos. 
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NBA JAM 


afirmativamente. 


Personajes Códigos 
BILL CLINTON ARK 
AL GORE NET 
TURNELL MJT 
RIVEIT RJR 

| DIVITA SAL 

| AIR DOG 
CHOW CAR 














Si, ya sabemos que los 
dioses son capaces de 
todo. Pero nunca viene de 
más una ayudita terrenal, 
aunque ésta sea en forma 


de password para su 
correspondiente 
introducción: 

Fase 2: NASHWAN 
Fase 4: FOXX 

Fase 3: COYOTE 








Atentos a este truco,, permite que participen en 
el juego personajes tan famosos como Bill Clinton, el 
vicepresidente AL Gore y un largo etcétera (tambien 
se dice que anda por ahí Michael Jordan...). Para 
conseguirlo hay que seguir los siguientes pasos: 

1.- En la pantalla que nos pregunta si queremos 
introducir nuestras iniciales contestad 


2.- Colocad las dos primeras letras de los códigos 
que os ofrecemos a continuación y seleccionad la 
tercera letra pero SIN introducirla. 

3.- Presionad Start y el botón correspondiente 
para cada personaje simultáneamente. 

Esta es una pequeña muestra de algunos 
personajes con los que podéis participar: 











Botón. 








A. 


ou 


> 





c. 





T. M. N. T. 


Por mucha pizza que coman y muchas artes 
marciales que práctiquen, las tortugas se han visto 
obligadas a consultar esta revista para pasar de 
nivel. Nosotros les dijimos lo siguiente: esperad a 
que aparezca el logo de Konami y presionad C, B, 
B, A, A, A, By C, y cuando aparezca la pantalla 
de presentación pulsad A, B, B, C, C, C, By A. 





DON 
HERHHH 



































ROBOTNIK’S MEAN MACHINE 


Muy divertido este juego, 
aunque quizá un poco 
complicado, sobre todo para los 
principiantes. Yo que vosotros me 
apuntaba estos passwords, a ver 
si me animaba: 


NIVEL 2: NEGRO, AZUL, 
ROJO, ESTRELLA. 

NIVEL 3: AMARILLO, 
AZUL, ROSA, AZUL, 

NIVEL 4: ROJO, ROSA, 
NEGRO, VERDE. 

NIVEL 5: AZUL, NEGRO, 
NEGRO, ESTRELLA. 

NIVEL 6: ESTRELLA, ROSA, 
NEGRO, AMARILLO. 

NIVEL 7: AZUL, ROJO, 
NEGRO, ESTRELLA. 








TALE SPIN 


Si ya han puesto a prueba durante mucho tiempo vuestra 
paciencia y no hay forma de que os acabéis el juego, vamos a 
ver si esto os ayuda. Durante 
las fases del aeroplano, 
pausad el juego, y entonces 
rotad el pad en el sentido de 
las agujas del reloj hasta que 
oigáis el sonido de un timbre. 
Despausad el juego, y a partir 
de ese momento tendréis 
energía infinita. Vamos, que si 
no os lo acabáis así... 
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GLOBAL 
GLADIATORS 





Todo lo que se haga en ayuda de la 
Naturaleza es poco. Por tanto, no 
estaría de más ayudar a estos dos 
paladines de esta causa a pasar de 
fase. En la pantalla de opciones, elegid 
la segunda empezando por arriba. En 
ese momento realizad la siguiente 
combinación: izquierda, derecha, 
izquierda, derecha, izquierda, 
izquierda, derecha, derecha, izquierda, 
derecha. A partir de ahora ya podéis 
elegir fase. 





SUPERMAN 


Ni siquiera el hombre de acero es 
infalible, si queréis echarle una mano, 
primero realizad una buena partida 
para que podáis inscribir vuestro 
nombre en la tabla de records. En ese 
momento, introducid las letras ZAQ. 
Después, comenzad una nueva partida 
y mantened pulsados los botones 1 y 2 
durante unos segundos cada vez que 
quaráis saltar de nivel. 








ASTERIX AND THE SECRET MISION 


Ya sabéis que estos galos sin la 
® poción mágica son un auténtico 
desastre, y la verdad es que sin ella lo 
Si van a tener bastante difícil para 
conseguir sus propósitos. Os aconsejo 
que toméis nota de estos dos códigos 
de Action Replay para que todo os sea 





bod. mucho mas sencillo: 


00CO8B01 - 00C09F50. 
COOL SPOT 


La pastilla: más marchosa de 
todos los tiempos ya ha 
encontrado una forma de librarse 
de todos sus enemigos con mecha 
facilidad. En la pantalla de 
opciones, moved la flecha hasta 
el parametro de música, pero 
NO lo seleccionéis. Usando el 
pad realizad la siguiente 
combinación: izquierda, 
izquierda, izquierda, derecha, 
derecha, derecha. izquierda, 
derecha, izquierda, derecha. 
Ahora tenéis la posibilidad de 
elegir vidas extras y escudos. 


SONIC THE HEDGEHOG 


Aún quedan trucos por descubrir para este cartucho. Sonic tambien 
puede realizar movimientos curiosos gracias a estos dos codigos de 
Action Replay: 

00D50213- Para planear desde el principio. 

00D52876- Sonic corre sobre sus manos. 
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ROBOCOP 
vs 
TERMINATOR 


En una lucha sin cuartel entre los 
dos hombres-maquina más 
poderosos de la tierra, es difícil 
dilucidar un vencedor. Para que la 
batalla se decante del lado de 
Robocop (es decir, el bueno) probad 
este truco. Pausad el juego en medio 
de una partida y presionar: arriba y 
1, arriba y 2, arriba y 2, arriba y 1, 
abajo y 2, abajo y 1, abajo y 1, 
abajo y 2. A partir de entonces 
podréis elegir el arma que queráis. 





E 
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MEGA DRIVE 


FLASHBACK SUNSET RIDERS 





W Zu $ 
S300 APRESS STARTI 


Flashback es un juego repleto 
-= a 


de sorpresas, por tanto no es de 
extrañar que siempre haya sitio 
para una más. Si queréis 
comprobarlo con vuestros propios 
ojos introducid la palabra “PIXEL” 
en el cuadro de códigos y 
esperad acontecimientos. 


Cuanto hubieran dado los jinetes del 
salvaje Oeste por tener 100 vidas..., pues 
nosotros vamos a conseguir que los Sunset 


MICROMACHINES 


Aunque parezca imposible, 
hemos encontrado tres trucos que ¿a 
pueden hacer este juego aún más i MicroMfachines 
divertido: Gu 

- Para ir más rápido: pausad el 
juego y presionad abajo, A, B, 
izquierda, derecha, C y Start. 

-Para aumentar la dificultad: 
pausad el juego y pulsad 





izquierda, derecha, izquierda, 
drecha, arriba, abajo. start y 
abajo. 

-Para aumentar la aceleración: 
Pausad el juego y presionad A, 
arriba, B, abajo, C, izquierda, 
start, y derecha. 


Riders consigan 100 continues. Para ello 
entrad en la pantalla de opciones y en el 
apartado de sonido colocad OE. Despues 
presionad start y selecciondr a vuestro 
jugador pulsando el botón A. Cuando el 
protagonista sonría, presionad A, B, y C 
simultáneamente y no los soltéis hasta que 
comience el juego y funcionará este truco. 


BDPTIONS 


TECHNOCLASH 


Sí, ya lo sabemos, un juego muy 
bonito, muy divertido, que tiene de 
todo, pero no hay quien pase de nivel 
¿no? Pues bien, para que no se diga, 
ahí van esos passwords, 

FASE 1: 8PXOBFAL 

FASE 2: PP5PPPP5 

FASE 3: EP5PF5PR 

FASE 4: CPPPPPOR. 
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¡Marchando 
Unas Tapas! 





A hora que le has cogido el gusto a TOD SEGA te proponemos un plato fuerte. 


Hazte con estas tapas y podrás COMSCVVAV la revista más CAYLMMLL de SEGA. 
Si te apetece la idea, no pierdas HLT y pidelas en el teléfono (91) 654 84 19, 


de 9h. a 14,30h. y de 16h. a 18,30h. ¡Ah, y sólo cuestan 950 pesetas! 





` rápido movimiento y después pulsad Start. 





CHUCK ROCK 2 SON OF CHUCK ROBO ALESTE 


De tal palo, tal astilla. Está ici K ? 088888 site 
N 


claro que el hijo de Chuck no 
tiene muchas más luces que su 
padre. Para ayudarle a pasar de 
nivel, pausad el juego una vez 
hayáis comenzado. Entonces 
realizar esta combinación: B, A, 
derecha, C, A, B, A, izquierda. 
Despausad el juego y volved a 
pausarlo otra vez. Presionad el 
botón A y utilizad el pad hacia 
una determinada dirección, 
dependiendo de si queréis 
avanzar o retroceder de fase, 





Sin duda estamos ante uno de los 
matamarcianos más dificiles para Mega 
CD. Si despues de una cuantas partidas 
estáis hasta el gorro de que os destrocen 
la nave, entrad en la pantalla de 
opciones y en el apartado de sonido 
elegid la clave 3A. Después escoged el 


WONDER nivel HARD, y en el número CD-DA 


colocad el número de fase al que 
DOG queráis pasar. Ahora presionad B y Start 
Aunque sea el perro más simultáneamente y cuando aparezcdis | 
maravilloso del mundo y de nuevo en la pantalla de presentación, | 
posea una inteligencia y veréis con sorpresa que ahora es posible | 
fuerza descomunales, no le elegir fase. | 


vendrán mal estos passwords 
a nuestro querido amigo 


Wonder Dog: 





FASE 2: MYSTIC. 
FASE 3: ANKLES. 
FASE 4: LEDZEP, 
FASE 5: REEVES. 
FASE 6: PIXIES. 
FASE 7: WOOPIE. 





GROUND ZERO TEXAS 


Este juego | o quizá habría que decir “película” ) está repleto de sorpresas. Y 
para más inri, los programadores han introducido una escena secreta hasta la cual 
podéis llegar de la siguiente forma: perded voluntariamente una partida y cuando 


los títulos de crédito comiencen a aparecer, presionad los botones A, B y C en un san stAEET | 
“EREN 


CRER 
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ilee TOE DELE 
JUEGO DE LA HISTORIA 


4, REGALAMOS || 
E CEI] 





Porque si te falta 
algún ejemplar de 
AA ee a TODOSEGA, 
\ a a we) be S aún estás a tiempo 
tt han ' de completar la 
colección de tu 
revista favorita. 
Pero no dejes pasar 
el tiempo... 
¡podrían agotarse 
para siempre! 


Llámanos a los teléfonos (91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18 


( desde las nueve de la mañana hasta las dos y media, 
y desde las cuatro hasta las seis y media de la tarde) y te losenviaremos 


por correopara que puedas disfrutar a tope de tus juegos favoritos. HOBBY PRESS 





INTERCAMBIO «Street 
Fighter Il» de Mega Drive 
por dos de estos juegos: 
«Ranger X», «Sonic Pin- 
ball», «Gunstar Héroes», 
«Cool Spot», «Dune» y 
«Castlevania IV». Tam- 
bién cambio otros. Pre- 
guntar por Valentin. TF: 
985-324647. 


CAMBIO «Fatal Fury» 
por los siguientes juegos: 
«Sonic 2» y «World of 
Illusion» de Mega Drive ó 
«Sensible Soccer» y 
«Wonder Boy Ill», con 
caja e instrucciones. Si 
tienes algún juego de és- 

` tos, llama para ver que 
cambios podemos hacer. 
Preguntar por Jose Luis. 
TF: 983-233521. 


HOLA me gustaría mu- 
chísimo poder cambiar el 
«Street Fighter Il» por el 
juego «Jurassic Park 
CD». Por favor, en bue- 
nas condiciones. Pregun- 
tar por Bene. TF: 96- 
5517245. 


VARIOS 


VENDO O CAMBIO Atari 
2600 por «Sonic Chaos», 
precio a convenir. Precio 
real 12.000 pesetas. Lla- 
mar de 4:30 a 5:30. Pre- 
guntar por Miguel, TF: 
918-260209. 


VENDO para la Master 
System: «Mortal Kom- 
bat» (5.000 pesetas), 
«Shinobi» (2.000 pese- 
tas), «Super Mónaco GP 
Il» (3.500 pesetas). Tam- 
bién cambio. TF: 96- 
3577914 6 964-208871. 
Los fines de semana. 
Preguntar por Ramiro. 


DESEO CAMBIAR el 6 
con uno de Game Gear, 
en muy buen estado, con 
los juegos: «Out Run», 
«Alien Syndrome», «Wo- 
ody Pop», «Columns», 
«Pengo» y «Aerial As- 
sault», por los siguientes 


juegos: «Aladdin», «Do- 
nald 2», «Shinobi 2», 
«Asterix», «Sonic Cha- 
os», «Jungle Book» y 
«Correcaminos», que es- 
tén en buen estado 6 
vendo por un precio ne- 
gociante. Preguntar por 
Samit. TF: 928-271609. 


VENDO O CAMBIO Na- 
sa + cartucho de 400 jue- 
gos + «Shadow Warriors 
2» + dos mandos, por 
5.000 pesetas ó cambio 
por juegos de Mega Dri- 
ve. Preguntar por Epi. 
TF: 96-1781173. 


CAMBIO buenos juegos 
de Mega Drive. También 
vendo juegos de Game 
Boy y pad simple para la 
Mega. Sólo Madrid. Lla- 
ma en horas de comida. 
Preguntar por Diego. 

TE: 91-4452760. 


VENDO los juegos de 
Mega Drive: «Arch Ri- 
vals», «Golden Axe», 
«Fatal Fury» 6 cambio 
por «Super Kick Off», 
«Sensible Soccer», 
«Rocket Knight», Llamar 
al TF: 955-707347. Pre- 
guntar por Juan Carlos. 


VENDO O CAMBIO con- 
sola Master System 2, 
con dos mandos y pistola 
con 5 juegos, Entre ellos: 
«Sonic 2», «Teddy Boy» 
y «Alex Kid» en memo- 
tia. Vendo por 20.000 pe- 
setas y la cambio por 
Mega Drive con 6 sin jue- 
gos. Preguntar por Ja- 
vier. TF: 91-7055472. 


VENDO consola Master 
System con 14 juegos, 
dos mandos, Rapid Fire 
y adaptador de Spectrum 
por 25.000 pesetas 6 
cambio por varios juegos 
de Mega Drive 6 por Me- 
ga CD. Preguntar por Jo- 
se Antonio. 

TF: 956-221822. 


CAMBIO O VENDO los 
juegos de Mega Drive: 


vcoecornnnc”eecrcnccnppcrccrrrnccnnn cc ercccncn cc occ rerronn cn... 


«Spiderman» y «Quacks- 
hot», por 2.000 pesetas 
cada uno ó cambio por 
«Toki» 6 «Mickey y Do- 
nald». Preguntar por Car- 
los, TF: 952-474118. 


VENDO los juegos de 
Game Boy: «Super 
Hunchback» y «Super 
Mario Land» por 7.500 
pesetas 6 los cambio por 
«Tiny Toons» 6 «Sunset 
Riders», Preguntar por 
Javi. TF: 96-3656218. 


CLUBS 


HOLA AMIGAS si que- 
réis ser de un club para 
la consola Master Sys- 
tem, escribid a: Teresa 
Lage Pimentel, c/Masa- 
ya, 1p°4. 15406 -Ferrol- 
(La Coruña). Sólo para 
residentes en La Coruña, 


“PARAMETER'S CLUB” 
el único club para todos 
los usuarios del cartucho 
Action Replay para Mega 
Drive y Super Nintendo. 
Llámame para intercam- 
biar códigos. Preguntar 
por Paulino, 

TF: 93-7333171, 


CLUB TRICK, Trucos, in- 
formación, carnet y cam- 
bios por 150 pesetas. Es- 
cribir a: Felipe Rico Vara, 
c/Río Genil, 1-22 C. 
28900 -Móstoles- (Ma- 
drid). Sólo Madrid y ade- 
más sólo usuarios de 
consolas Sega. 


ME GUSTARIA conocer 
a consoleros que tengan 
una Mega Drive, el Mega 
CD y la Game Gear, para 
intercambiar trucos, car- 
tas y hacer amigos. No 
importa la edad. Escribe 
a: Albert Rubio Márquez, 
Pseo. Marítimo, 370-Ap- 
to 15. 08860 -Castellde- 
fels- (Barcelona). 


SI ERES un viciado y 


además vives en Cosla- 
da o San Fernando, este 
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es tu club. Intercambio 
de trucos, juegos, etc... 
Solo Sega. Escribe a: 
Isaac López Dorado, 
Avd. Lisboa, 39-42 D. 
28820 -Coslada- (Ma- 
drid). 


PC CLUB tu club de Pc. 
Con juegos, utilidades, 
artículos, juego por co- 
rreo (gratis), concursos, 
etc... Escribe para infor- 
mación sin compromiso 
a: Jose Ramón López, 
c/Lagar, 11-1°. 32960 - 
Velle- (Orense). 


HEMOS FORMADO el 
club consoleros Sega. 
Os daremos un carnet, 
cambiarémos trucos, opi- 
niones y mucho más, pa- 
ra hacerte socio o infor- 
marte escribe a: Anjhara 
Gómez Aragón, c/Luis 
Braille, 36-32 D. 11300 - 
La Línea- (Cádiz). 


SOMOS un grupo de chi- 
cos que cambiamos tru- 
cos, novedades, investi- 
gaciones, etc... También 
damos la clasificación del 
mes. Llamar al TF:96- 
3709181. ¡Club console- 
ro!. Preguntar por Víctor. 


CLUB Mega Drive y Ga- 
me Boy. Trucos, cartear- 
me con chicos/as a partir 
de los 13 hasta los 15 
años. Escribe a: Nira 
Ruíz Falcón, c/Roque, 
152. 35200  -Telde- 
(Las Palmas). 


SI QUIERES formar par- 
te del club “Sega Fans”, 
donde nos intercambia- 
remos: opiniones, trucos, 
juegos, etc... ¡Venga 
consoleros de toda Espa- 
ña! Escribe a: Luis Car- 
bajo Cimas, c/Novoa 
Santos, 10-12 8° Izda. 
15006 (La Coruña). 


COMPRA 


COMPRO Mega CD II en 
buen estado por 25.000 


o0000VOoo....eennncconcrnnccrnenccreccsrncrnnn cc cnc cocer noreoercnnnrcrnnncc cnc co coc o cooorosa 


pesetas, con un juego 6 
30.000 pesetas con dos 
juegos. Preguntar por Ja- 
vier. TF: 91-8517444, 


COMPRO el juego 
«Ghouls ‘N’ Ghosts», 
«Mercs» y «Toki», para 
Mega Drive en buen es- 
tado. Pagaría 2.000 pe- 
setas por cada uno. Pre- 
guntar por Carmen. Sólo 
Barcelona. 

TF: 93-4500165. 


COMPRO juegos para 
Mega Drive como: «Alad- 
din», «Ecco the Dolp- 
hin», «Jurassic Park» u 
otros. Precio a convenir, 
Sólo Palencia. Preguntar 
por Jose.TF:988-711355. 


COMPRO el juego: «Mi- 
cromachines». Precio a 
convenir. Preguntar por 
Jesús. Llamar de 14:30 a 
16:00 horas. TF: 988- 
214417. Sólo Orense. 


COMPRO Mega Drive 
con «Mortal Kombat» por 
15.000 pesetas y sin 
«Mortal Kombat» por 
10.000 pesetas. Intere- 
sados preguntar por 
Juan. Llamar sólo por la 
tarde. Exclusivamente 
Cádiz. TF: 956-814684, 


ME GUSTARIA COM- 
PRAR Mega CD 2 por 
20.000 pesetas o 25.000 
pesetas con dos juegos. 
Interesados preguntar 
por Enrique. 

TF: 93-6502346. 


COMPRO el juego «Mor- 
tal Kombat» de Game 
Gear. Estoy desespera- 
do, no lo encuentro. 
¡¡AYUDADME!!! Pre- 
guntar por Iñaki. 

TF: 943-518086. 


COMPRO instrucciones 
para Mega Drive de: 
«Mortal Kombat» y «Ju- 
rassic Park». Precio a 
convenir. Llamar al TF: 
91-4306116. Preguntar 
por Ignacio. 


EGUNIAMANO 
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VEN A LOS CENTROS MAIL, TUS TIENDAS ESPECIALIZADAS, 
ENCONTRARAS LA MAYOR VARIEDAD DE PRODUCTOS 
PARA TU CONSOLA A LOS MEJORES PRECIOS 


ALICANTE BADALONA Ces BARCELONA. BARCELONA BILBAO 
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"OFERTAS CON EXISTENCIAS LIMITADAS 
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MEGADRIVE 
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UN JUEGO 
PARA LA ETERNIDAD 
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VENTA 


VENDO Master System I! 
con un mando y 5 juegos 
por 18.000 pesetas todo 
6 bien por separado. Lla- 
mar al TF: 924-400276. 
Preguntar por Pedro. 


VENDO Game Gear con 
2 adaptadores + Gear to 
Gear para que puedas 
jugar con tus amigos y 11 
juegos, entre ello «Stre- 
ets of Rage», «Olimpic 
Gold»... Todo por 40.000 
pesetas. Preguntar por 
Jose Luis. TF: 954- 


- 630553. 


VENDO juegos de Mas- 


$ ter System: «Sonic», 


«Donald», «Mickey», 
«Indiana Jones», «Dou- 
ble Dragon», «Global 
Gladiators», «Ace of 
Aces» y «Chase HQ» por 
15.000 pesetas 6 sueltos 
por 2.500 pesetas cada 
uno. Preguntar por Mi- 
guel Angel. TF: 981- 
890018. 


VENDO el conocido jue- 
go de lucha: «Eternal 
Champions» por 10.000 
pesetas, en perfecto es- 
tado. 

Interesados llamar al 


M 


voecrernornrnco.erocnnrecreercrcesornocan cnc cnc one c.ecconn nc... 


¿Quieres intercambiar tus cartuchos preferidos, vender o comprar algu- 

na consola, o, simplemente, mantener contactos con otros consoleros? 

Pues si es así, anímate y escríbenos cuanto antes, porque en «Segunda 

Mano» te ofrecemos la posibilidad de contactar con miles de amigos de 
Sega que, como tú, tienen mucho que contar. Te esperamos. 


957-524261 y Preguntar 
por Vicente. 


VENDO consola Nippon- 
do con dos mandos, pis- 
tola y 100 juegos. Tam- 
bién vendo juegos de 
Mega Drive: «Flash- 
back», «Super Kick Off», 
«Jurassic Park», «Sonic» 
y «MegaGames 2». Lla- 
mar por las tardes. Pre- 
guntar por Jesús. TF: 
942-253537. 


VENDO los juegos para 
Mega Drive: «Sonic», 
«Thunderforce lll» y 
«Thunderforce IV», por 
tan sólo 11.000 pesetas. 
Llamar al TF: 924- 
860791 a partir de las 
15:00 horas. Preguntar 
por Longino. 


“LO QUE LE FALTABA a 


tu Mega Drive, un Mega 
CD ya puede ser tuyo: 
«Silpheed», «Micro- 
cosm», «Arcade Clas- 
sics», «Mortal Kombat», 
«Bubsy», «Flashback»... 


è Muy barato. Preguntar 
è por Christian. 
s TF: 91-6396991. 


VENDO juegos de Mega 
Drive: «Flashback», «Eu- 
ro Soccer», «Ghouls ‘N’ 
Ghosts», «Indiana Jo- 
nes», «Turbo Out Run», 
«Pit-Fighter», «California 
Games», entre 3.500 y 
5.500 pesetas y otros. 
Preguntar por Gusy. 

TF: 976-211763. 


VENDO juegos de Mas- 
ter System a 1.000 pese- 
tas contrareembolso, En- 
viad lista de los que 
desearíais por orden pre- 
ferente al Apartado 2361. 
08080 -Barcelona-. Indi- 
cad número de teléfono. 
Preguntar por Jordi. TF: 
93-6801305. 


iii ATENCION!!! vendo el 
fabuloso juego «Aladdin» 
de Mega Drive. Precio a 
convenir. Preguntar por 
Ricardo. 

TF: 926-213652. 


ecoocnrncrornncnccecencorcn cc conc. cernocerrncn occ... 


ecoconcooenncerrceenecorrn conc cono nerncrcnnnccncc cn o coen...os 


INTERCAMBIO 


INTERCAMBIO Master 
System II con cinco fan- 
tásticos juegos que son: 
«Sonic», «Alex Kid», 
«Street of Rage», «Land 
of Illusion» y «Bank Pa- 
nic». También cambio 
Game Boy con un juego: 
«Gargoyle's», con lupa + 
luz. Estas dos consolas 
por Mega Drive ó por Su- 
per Nintendo. Preguntar 
por Rudy. TF: 925- 
825032. 


CAMBIO Master System 
Il con 2 juegos, 1 mando 
y Spectrum con 200 jue- 
gos, por Mega Drive 6 
Super Nintendo con 1 
juego y con un mando. 
Solo Madrid. Preguntar 
por Ivan. TF:91-6412563, 


CAMBIO Mega Drive por 
Super Nintendo con jue- 
gos. Yo doy 9 juegos: 
«Castle of Illusion», «So- 


PCOHEHOSOSHOLCSSOOSESHSOSOHSLCOCOHSOHHOOHHSCOLOSOSOSSSCOOOOOOH cen. coenernnn.on.o.o 


nic 1 y 2», «Streets of 
Rage», «Olympic Gold» 
y más. Sólo Sevilla. Pre- 
guntar por Manolo. TF: 
954-764022. 


CAMBIO «Last, Battle» 
de Mega Drive por «So- 
nic 2», «Mortal Kombat» 
ó «EA Soccer», también 
de Mega Drive. Pregun- 
tar por Mariano. TF: 91- 
6732202. 


CAMBIO Game Boy + 
juego «Tetris» + Game 
Link + Adaptador a la 
red. Preguntar por Jorge. 
TF:96-5654816. 


CAMBIO el juego 
«Ghouls n' Ghosts» ó 
«Chiki Chiki Boys», por 


«TMHT Tournament 
Fighter». Preguntar por 
Alejandro. TF: 977- 
548934. 


CAMBIO Master System 
ll con 2 mandos y con los 
juegos: «Sonic», «Bat- 
man Returns», «Bank 
Panic» y «Alex Kid» por 
Mega Drive con 1 mando 
y con algún juego. A ser 
posible de Madrid y peri- 
feria. Llamar de 6:00 a 
8:00 horas. Preguntar 
por Rubén. TF:91- 
3690138. 
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e Si tienes algo que comprar, vender o intercambiar, rellena este cupón y envíalo a: Hobby Press S.A. TodoSega. C/ De los Ciruelos N°4. 28700 
San Sebastián de los Reyes (Madrid), indicando en el sobre: «Segunda Mano».+ Si no quieres recortar la revista, puedes enviar una fotocopia.de 
este cupón.* Esta es una sección gratuita para facilitar el intercambio entre lectores, por lo que no se admitirán anuncios de carácter comercial. 


EGUMIAMANO 


cosrcoooronncconoce.eecnnncron rd Cc occ oe.ronnnnnneoncenoncooonc coc occ co...oo 


JAMANO SEGUNIAMANO SEGUNIAM: 











O renovar tu 


suscripción a 
TodoSega 
(12 números x 
350 pesetas = 
4.200 pesetas) 
recibirás 
cómodamente la 
revista todos 
los meses en tu 
= casa junto con 
esta mega carpeta 
clasificadora de 
nuestro puercoespin 
favorito. 











= = : PVA A 

SONIC CHAOS |” 

Sus poderes te harán 

más falta que nunca 

a través desusó | 

trepidantes fases. A 

“SONIC seguirá siendo — 

la estrella indiscutible 

de SEGA con juegos tan 
imaginativos como éste”. 


-Todo Sega- aK , q: E 
- = SEEN 
-GP RIDER 


iDirectamente de las 
recreativas!, Las motos rugen 
sobre el asfalto al rojo vivo. 
y ¡Acelera y aléjales de tu rebufo!. 
A más de 300 km/h un movimiento 
en falso puede ser el último. 
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Estos romanos sólo entienden un idioma: 
El del mamporro, Elige entre Asterix y Obelix 
y dales un buen recital, entre alucinantes 

y coloristas gráficos. ¡Marchando una de 
picadillo a la romana!. 


cam- erai 


LA LEY i MAS FUERTE 


